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SPIEL garantiert Ihnen: 


12 Hefte zum ermäßigten 
Abonnementspreis von 
DM 3,25 pro Heft, statt 
statt DM 4,- 

(über 18% Preis-Vorteil) 


Lieferung per Post frei Haus 


Keine Kündigungsfrist. 

Sie können jederzeit auf die 
Lieferung wieder verzichten. 
Bereits bezahlte Gebühren 

fürnochnicht gelieferte Hefte 
erhalten Sie zurück. 
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Wenn jemand behauptet, 
Sie könnten nicht logisch denken, 
spielen Sie Logic 5 mit ihm! 


Logic 5 ist ein Computer. Und wie Logic 5 gibt durch optische Signale 
jeder Computer unschlagbar, solange zu jedem Versuch Hinweise, wie nahe 
man ihm nicht mit seinen eigenen Waffen man der Lösung ist: wieviele der einge- 
auf die Schliche kommt - mit System und gebenen Ziffern richtig sind und wieviele 
Logik. an der richtigen Stelle stehen. Aber nicht 

Logic 5 wählt nach dem Zufalls- welche. 
verfahren aus 32.000 Kombinationen 5 Richtige bei Logic 5 bringen nicht 
eine 3-, 4- oder Sstellige Zahl. Die gilt es, soviel wie 6 Richtige im Lotto. Aber jede 
mit möglichst nn I Tre, Menge Spaß. Und das 


wenigen Versuchen ist doch die Haupt- 
zu finden. IE Dms R sache. Logisch? 
r DIN 4 Mile 
CI 3 INC 
Fo INNE 
DIN : INNE 


number sequence 


\ Zur Serie der 
\ MBElectronics 
gehören auch 
Senso unc 

Ps ser Computer Flotten- 
er MANOVEr. 


MB-Electronics: Sinnvolles Spielen mit Elektronik. | 
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Das Spiel mit den Sternen 


Be: 


Y. aD)“ 
„Spiel besuchte Kevin Keegan 
Seite 6 


Selbsteebaute Schwebewunder 
Seite #6 


Ein faszinierendes Tauschspiel 
Seite 17 


„Der Mensch ist nur da Mensch, wo er 
spielt‘‘, sagte schon Schiller. Ob er mit 
diesem Spruch unter die Preisträger un- 
seres Ideen- Wettbewerbs gekommen wä- 
re? Unsere Leser haben nämlich auch be- 
achtliche Wortspielereien zu bieten. Le- 
sen Sie nach auf Seite 65: „Je spieler die 
Gäste, je schöner die Feste‘‘ etwa, oder 
„Das Spiel im Hause erspart den Fernse- 
her‘‘. Vielschichtig ist der Begriff des 
„Spielens‘' jedenfalls. 
e Aufder Seite 6 erfahren Sie, daß Kevin 
Keegan und seine Kollegen vom HSV 
nicht nur Fußball spielen. 
e Ouizfreunde spielen Testknacker. Auf 
Seite IO können Sie erproben, ob Ihr Wis- 
sen ausreicht, um in die Journalisten- 
Zunft aufgenommen zu werden. 
e Für die Verantwortlichen des Deut- 
schen Sportbundes schließlich ist die Auf- 
forderung „Spiel mit!‘‘ ein hervorragend 
geeignetes Medium, um den Breitensport 
zu fördern (Seite 55). 

Es stimmt schon, was uns ein Leser 
schrieb: „Der Ernst des Lebens muß 
genügend Spiel haben‘! 


Herzlichst Ihr 


er ne N Zn 
Spiele zum Sofortspielen Seite 


Spiel ohne Sieger 
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zwischen 


Spiel mit 


Spiel-Karten 


Würfelpoker 


Taschenrechner 


4 für mehrere 
für zwei 


Jagd-/Belagerungsspiele 


Journalisten-Test 


Spiel-Auktion 


Spieler-Horoskop 


Solitaire 
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Auf dem Nürburgring 

Ich möchte Sie darauf auf- 
merksam machen, daß Ihnen 
ein Fehler unterlaufen ist. In 
Heft 6/7 heißt es nämlich, es 
sei nicht möglich. in einem 
Autorennen über zwei Run- 
den insgesamt eine Durch- 
schnittsgeschwindigkeit von 
180 km/h zu erreichen, nach- 
dem die erste Runde mit ei- 
ner Geschwindigkeit von 
90 km/h zurückgelegt wor- 
den ist. Die Durchschnittsge- 
schwindigkeit aus zwei Run- 
den setzt sich zusammen aus 
dem arithmetischen Mittel 


der Durchschnittsgeschwin- 
digkeiten der ersten und der 
zweiten Runde. Fährt der 
Rennwagen die zweite Run- 
de also mit 270 km/h, dann 
erreicht er in zwei Runden ei- 
ıen Durchschnitt von 
180 km/h. 


THOMAS MALCHOW 
DASSEL | 


Durchschnitts- 
geschwindigkeit 

Betrifft Heft 6/7. Richtig ist 
das geometrische Mittel mit 
Wurzel aus Geschwindigkeit 
mal Geschwindigkeit gleich 
180 km/h, das heißt bei 
360 km/h in der zweiten 
Runde kommt er auf die 
Durchschnittsgeschwindig- 
keit von 180 km/h. 


FRANK C. HEUDORF 

RÖSRATH 

Wir meinen: weder-noch. Wenn man eine 
Runde mit 90 km/h zurücklegt, braucht 
man dafür eine bestimmte Zeit. Wenn 
man zwei Runden (die doppelte Strecke) 
mit insgesamt 180 km/h (der doppelten 
Geschwindigkeit) zurücklegen will, 
braucht man dazu — und das ist der Witz 
dabei - dieselbe Zeit. Und die hat unser 
Rennfahrer in der ersten Runde bereits 
vertrödelt. 

Die Redaktion 


Spiele improvisieren 

Mein Hauptkritikpunkt ist, 
daß „Spiel‘‘ viel zuviel über 
Spiele berichtet und zu wenig 
zu eigenem Tun anregt. Si- 
cher ist es schön, genaue Be- 
richte über verschiedene 


4 


Spiele zu lesen, denn da- 
durch wird einem eine geziel- 
tere Auswahl ermöglicht. Es 
gibt jedoch so viele Möglich- 
keiten, Spiele zu improvisie- 
ren, und gerade dies halte ich 
für förderungswürdig. 
CHRISTIANE HALASKI 
FRANKFURT/MAIN 


Böse Miene 

zum guten „Spiel‘* 
Gestern traf 6/7 bei mir ein, 
und ich muß sagen: Ich hatte 
mir nicht zuviel versprochen. 
Jede Seite raunt einem zu: 
„Gar schöne Spiele spiel’ ich 


mit dir!‘“ Kein Wunder, daß 
da der Vater - sein Stecken- 
pferd reitend - zu Hause an- 
kommt, allerdings nicht mit 
einem toten, sondern einem 
quicklebendigen Sohn! Kein 
Wunder, daß schon jetzt - 
nach so kurzer Zeit - alle im 
Haus dem ‚Spiel‘ verfallen 
sind! Lediglich die Schwie- 
germutter macht böse Miene 
zum guten „Spiel‘‘. Denn sie 
ist geschockt über den hohen 
Preis von 4 Mark. Sie meint, 
das sei ein teurer Spaß, und 
ahnt, daß es den ihren (auch: 
den Ihren; noch nicht: den Ir- 
ren) ein Spaß ist, der ihnen 
teuer ist. So spielt das Leben! 


ALBERT HOLZER 
MANDELBACHTAL 3 


Rohstoff- und Energiebedarf für 1000 kg Papier 


Papier Papier Stoecklin Original- 
erster Qualität gewöhnlicher Qualität | Umweltschutzpapier 
P2 


Notwendiger 
Bedarf 


Frischwasser 


Energie 7600 kWh 


4750 kwh 


Games (& Puzzles) 


Im „Spiel-Forum‘* ist ein Le- 
serbrief abgedruckt, in dem 
die Zeitschriften „Games & 
Puzzles‘ und ‚Games er- 
wähnt werden. Bitte nennen 
Sie mir die Anschriften. 
P.WÜNNENBERG 
DORTMUND-APLERBECK 
Auf der großen, weiten Welt gibt es nur 
drei Spiel-Zeitschriften für Erwachsene 
Die Anschriften der anderen beiden sınd' 
© Games & Puzzles, 

Punch Publications. 

Wartlıing Street, Bletchley, 

Milton Keynes MK 22 BW, England 
e Games, P.O. Box 10 147, 


Des Moines 
lowa 50 340, U.S.A 


Die Redaktion 


Umweltschutzpapier 

Wir begrüßen die beispiel- 
hafte Initiative von „Spiel‘‘, 
einen Teil des Heftes (die 
„Spielzeit‘) auf Umwelt- 
schutzpapier zu drucken. Die 
Herstellung und Durchset- 
zung dieses Papiers, als Pio- 
nierleistung einer schweizeri- 
schen Papierfabrik, ist um so 
bedeutender, als die ständige 
Nachfrage für das Papier 
und dessen Herstellungsme- 
thoden auch im Ausland be- 
steht. Das Original-UWS-Pa- 
pier ist im Bürofachhandel 
auch als Briefpapier oder 
Notizblock erhältlich. 

Die Menschen Könnten bes- 
ser und glücklicher leben, 
wenn sie einerseits ein Stär- 
keres Bewußtsein für den 
Umweltschutz und die Gren- 
zen der natürlichen Rohstof- 
fe entwickeln, und wenn sie 


Y- 


2750 kwh 


andererseits ihre Freizeit 
durch „Spiel‘*-erisches Den- 
ken und Handeln sinnvoll ge- 
stalten. 


DR. H. BÜNZLI 
SANKT GALLEN 


Die Schnecke im 
Kuckucksei - Nr. 4/5 


Die Schnecke braucht keine 
20 Tage, um die Mauer zu 
überwinden. Bei korrekter 
Berechnung ergeben sich 
nämlich genau 18 Tage und 
1,354 Sekunden. Ihre Lö- 
sung ergibt sich aus einem 
Denkfehler: Zwar erkennen 
Sie richtig, daß die Schnecke 
beim Aufwärtskriechen mehr 
leisten muß, als dies in den 
zurückgelegten drei Metern 
zum Ausdruck kommt. Der 
Summand, den Sie nun dazu- 
zählen - von Ihnen fälschli- 
cherweise als „Antirutschlei- 
stung‘* bezeichnet -, ergibt 
sich aus der Differenz von 
zwei Kräften, nämlich der 
Schwerkraft und der Rei- 
bungskraft beim Abwärts- 
rutschen. 

Wenn nun die Schnecke die 
Mauer hinaufkriechen will, 
muß sie mindestens die Sum- 
me dieser beiden Kräfte auf- 
wenden, um vorwärts zu 
kommen. In hinreichend ge- 
nauer Annäherung kann man 
sogar sagen, sie wendet ge- 
nau die doppelte Schwer- 
kraft auf, um aufwärts zu 
kriechen. Diese Kraft bietet 
sie aber auch beim aktiven 
Hinunterkriechen auf. Bei 
diesem Vorgang heben sich 
Reibungs- und Schwerkraft 
auf, so daß als resultierende 
Restkraft die zweifache 
Schwerkraft bleibt. Ein Kör- 
per, der mit der doppelten 
Erdbeschleunigung angetrie- 
ben wird, legt 18 Meter in cir- 
ca 1,354 Sekunden zurück. 
So ergibt sich leicht das rich- 
tige Endresultat, auf das die 
Gewinner des mit der Aufga- 
be verbundenen Wettbe- 
werbs kaum gekommen seın 


"dürften. 


CHRISTOPH DAEPPEN 
ZURICH 
Wer gibt in München Nachhilfeunterricht 


in Physik? 
Die Redaktion 
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Die Schnecke 
rutscht immer 


Da habt Ihr Euch aber ein 
„Kuckucksei‘‘ ins Schnek- 
kenhaus gelegt oder seid Ihr 
auf dem Schneckenleim aus- 
gerutscht? Beim Emporkrie- 
chen gibt es keine Diskus- 
sion, aber abwärts!?!? Nach 
Aufgabenstellung sollte die 
Schnecke tagsüber hinab- 
kriechen, also nicht hinabrut- 


schen oder hinabkriech-rut- 
schen oder gar hinabrutsch- 
kriechen. Wo bleibt die Anti- 
rutschleistung beim Hinab- 
kriechen? Sie kriecht 3 Meter 


je I2 Stunden tagsüber. Sie 


rutscht 2 Meter je 12 Stun- 
den über Nacht. Sie legt also 
in 24 Stunden 5 Meter zu- 
rück, ist also am vierten Tag 
unten. Ich will Euch keine 


großen Vorwürfe machen, 


De 
Ber er 


er = 


rom iestmg mölleKeizett | 


Verblüffendes Rennen: 
Wer blind nach vorne stürmt, 
verliert. Wer sich zurückhält, 
hat die meisten Chancen. 


denn ich weiß, 
aller Anfang 
istschwer. 
Auch ich habe 
mal klein 
angefangen. 


KLAUS RUPRECHT 
BONN | 


Nach Dudeney geht das so: Die Schnecke 
rutscht immer. Wenn sie stillhält, rutscht 
sie 2 Meter abwärts. Wenn sie kriecht 
(aufwärts oder abwärts), dann rutscht sie 


ebenfalls. Aufwärts muß sie dagegen an- 
kämpfen, abwärts kann sie das ausnüt- 
zen. Aufwärts schafft sie 5 (Kriechlei- 
stung) minus 2 (Rutschen) gleich 3. Ab- 
wärts hingegen 5 (Kriechleistung) plus 2 
(Rutschen) gleich 7. 

Christoph Daeppen aus Zürich erteilte 
uns zu Recht einen Rüffel, weil wir nicht 
zwischen „Kraft'' und „Leistung' unter- 
scheiden konnten, und demonstrierte uns 
seine Lösung. 


Die Redaktion behält sich vor, Zuschrif- 
ten zu kürzen. Anonyme Briefe werden 
nicht berücksichtigt. 


Ein Rennen wird ausgetragen; ein waschechter 

Wettlauf, bei dem der gewinnt, derals erster ins 

Ziel geht. Doch wer gleich vom Start weg 

loshastet, verliert die Puste und bleibt aufder 

Strecke. Je weiter hinten ein Spieler liegt, um 
so besser sind seine Chancen. 


Gleich begeisternd für grosse Kinder und 
=v; Erwachsene, SE 


Fachleute haben Hası 
besten Spiele des 


e und Igel als eines der 
Ss '78 bezeichnet. 


2 Spiel‘ besuchte den 
Hamburger SV, um zu erfahren, 


„Beim Schach entwickelt sich das Kombi- 


Art der Entspannung % € ; nationsvermögen*“*, meint Branko Zebed 


< >L) ararost 


Der: derzeit beste Spieler auf deutschem Fußballrasen, Ke 
vin Keegan, brachte das Backgammon in die: HSV-Rund 


| Begeistert von Halma sind die Nachwuchs- 
spieler Uwe Beginski und Heinz Bollow| 


amburg, Volks- 
parkstadion, 9. 
Juni 1979 - der 
Hamburger SV/| 
wirdneuer Deut- 
scher Meister. Ein Traum 
wird für diesen Club wahr. 
Branko Zebec, 50jähriger Ju- 
goslawe aus Zagreb, führte 
den HSV zu diesem Titelge- 
winn, zum ersten für den 
Hamburger Sportverein in 
der Bundesliga. Der letzte] 
entsprechende Erfolg liegt 
19 Jahre zurück und wurde 
von einer Freizeit-Kicker- 
Gruppe erstritten 

Die HSV-Meistermann- 
schaft 1979 weiß einen 
Mann in ihrer Mitte, der als 
derzeit bester Spieler auf 
deutschem Fußballrasen gilt 
und zum Fußballer des Jah-) 
res 1979 gekürt wurde: der 
Engländer Kevin Keegan. 

Das Los des jeweiligen 
Deutschen Meisters und er- 
neuten Titelfavoriten ist es, 
daß die Zuschauer die An- 


v 


DEUTSCHER MEISTER: HSV 


tt 
RITTER 
Sm 


OBEN. Manfred 
Kaltz, Branko 
Zebec, Peter Hidien 

und Felix Magath 
beim Klabberjaß (von 
links nach rechts). 7 
UNTEN. Die be- 
sonderen Backgam- 
mon-Partner: 

Ivan Buljan und 
Kevin Keegan 


sprüche besonders hoch an- 
setzen. Zebec: „Die Spieler 
müssen die Meisterschaft 
und alles, was damit zusam- 
menhängt, verkraften!“ 

„Spiel“ besuchte den 
Hamburger SV in seinem 
Bundesliga-Vorbereitungsla- 
ger im Sporthotel Hamburg- 
Quickborn, um zu erfahren, 
welche Art der Entspannung 
unsere Spitzensportler in den 
Trainingspausen suchen, 
und stellte dabei fest: Sie 
spielen und spielen, aber 
nicht mehr auf dem grünen 
Rasen, sondern am Tisch. 

Mit Kevin Keegan kam 
auch das Backgammon in die 
HSV-Runde und seitdem ist 
es für einige zum Spiel Num- 
mer | geworden. 

Den besonderen Back- 
gammon-Partner hat Kevin 
in dem Abwehrspieler Ivan 
Buljan gefunden. der seit 
zwei Jahren beim Hambur- 
ger Sportverein unter Ver- 
trag steht. Aber auch Willi 
Reimann, Hans Günter Plük- 
ken und Bernd Wehmeyer, 
alles Angriffsspieler, gehören 
zu den Backgammon-Anhän- 
gern. Letzterer erzählt, daß 
er sich auch außerhalb der 
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Trainingszeiten, privat, mit 
einigen Spielern zum Back- 


gammon trifft. Und Kevin 
Keegan wirft ein, daß das 
Spiel nicht nur Spaß bringe, 
sondern daß dabei auch die 
Möglichkeit gegeben wäre, 
den anderen besser kennen- 
zulernen. 

Bei einem HSV-Backgam- 
mon-Match beteiligen sich 
oft mehrere. Die Teilneh- 
menden schauen dem ersten 
Paar zu, der Verlierer muß 
das Brett verlassen, der Ge- 
winner spielt mit dem näch- 
sten weiter. Am Schluß gibt 
es einen Sieger. 

„Natürlich spielen wir um 
Geld’‘, erklärt Ivan Buljan, 
„ohne Geld ist ein Spiel kein 
Spiel’, und steckt einen von 
Kevin Keegan über den 
Tisch gereichten Schein in 
seine Trainingshosentasche. 

Ivan Buljan spielt nicht 
nur mit seinen Fußballkolle- 
gen, sondern findet auch in 
seiner Frau und anderen ju- 
goslawischen Freunden 
Spielpartner. Er bevorzugt 
Kartenspiele aus seiner Hei- 
mat wie Briskula und Trese- 
ta. „Mich reizt es zu gewin- 
nen‘, teilt Ivan Buljan mit, 


Der Spieler vieler Spiele, 
Kevin Keegan, ist beeindruckt 
von „Spiel’* 


doch einen Vergleich zum 
Fußballspiel lehnt erab. 
Auch Branko Zebec hält 
viel von Gesellschaftsspielen 
und motiviert seine Schütz- 
linge in den Trainingspausen: 
„Es ist schön, wenn sie spie- 
len. sie entspannen sich, ru- 
hen aus. und es ist trotzdem 
etwas in Bewegung. Beim 
Schach beispielsweise ent- 
wickelt sich das logische 
Denken und auch der Ent- 
scheidungswille wird ausge- 
prägt. Sie lernen zu kombi- 
nieren und schnell zu reagie- 


ren. Dies ist wichtig und 
kommt dem Fußball zu- 
gute.’ 

Branko Zebec beteiligt 


sich selbst oftmals und trägt 
eine besondere Schachlei- 
denschaft in sich. Sein Ge- 
genüber ist heute Willi Rei- 
mann, der meint, in seinen 
taktischen Vorgehensweisen 
beim Schach gewisse Paralle- 
len im Fußballspiel wieder- 
zuerkennen. Manfred Kalız, 
Felix Magath und Peter No- 
gly gehören ebenfalls zu den 
Schachliebhabern. 

„Wir spielen überall, auch 
an anderen Orten und unter- 
wegs"‘, weiß Branko Zebec 
weiter zu berichten, „oftmals 
entwickelt sich Spielerisches 
aus dem Moment.'' 

Und er erzählt die Ge- 
schichte, als Kevin Keegan 
vor einigen Tagen beim 
Abendbrot aus dem Fenster 
auf den etwa 110 Meter lan- 
gen Hotel-See schaute und 
sagte, er wette, daß er mit 


dem Golfschläger einen Ball 
über den See schlagen kön- 
ne. Alle anwesenden HSVler 
stimmten dagegen, keiner 
hielt dies für möglich. 

Kevin ließ sich nicht ein- 


schüchtern und war am 
nächsten Morgen mit dem 
Golfschläger am See. Das 


Wettspiel hatte sich mittler- 
weile herumgesprochen, so 
daß nicht nur die HSV-Spie- 
ler dem Ereignis beiwohnen 
wollten, sondern auch noch 
eine ganze Reihe anderer 
Hotelgäste. Es war Span- 
nung in der Luft, als Kevin 
Keegan schließlich den Ball 
ansetzte und ihn zum Erstau- 
nen aller weit über den See 
schlug, bis in den angrenzen- 
den Wald hinein, wo er nicht 
mehr zu finden war. 

Sehr erholsam empfindet 
Branko Zebec - in einschlä- 
eigen Kreisen auch der stille 
Macher genannt - das Spie- 
len allein: „Nach einem Fuß- 
ballspiel bin ich innerlich 
manchmal mehr kaputt als 
meine Spieler. Ich liebe es 
daher, Patiencen zu legen, mit 
Pausen, in aller Ruhe. Ich 
schaue auf die vor mir ausge- 
breiteten Karten und denke 
an meine zwanzig Jungs, an 
Positionen, Fehler. Dies gibt 
mir eine innere Gelassenheit 
und heilt meine Nerven.’ 

Mannschaftskapitän Peter 
Nogly wird von seiner Frau 


und seinen beiden Kindern 
im Trainingslager besucht 
und erzählt uns nebenbei, 


daß er rundum ein „Spieler"' 
sei und zu Hause im Fami- 
lienkreis Romme und Cana- 
sta bevorzuge. An einem wei- 
teren Tisch im Sporthotel sit- 
zen die Nachwuchsspieler 
Uwe Beginski und Heinz 
Bollow beim Halma, beide 
stammen aus der HSV-A- 
Jugend. 

Kartenspiele wie Skat, 17 
+ 4 und Klabberjaß fehlen 
nicht beim HSV, wobei 
Letztgenanntem momentan 
der Vorzug gegeben wird. 
Peter Hidien gibt zu verste- 
hen, daß dieses Spielen nicht 
nur ein Zeitvertreib sei: „Die 
eigene Fähigkeit im Spiel 
messen zu können, geht mil 
der Geselligkeit dabei Hand 
in Hand.“ ®. 


von Constanze von Loesch, 
Fotos: Dieter Preiß, Sven Simon 
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ein Großvater war ein 

Verschwender, eine 
wahrhaftige Spielernatur, ein 
Mann, dem es auf Verluste 
nicht ankam. Der Enkel 
schrieb später über ihn: „Er 
war nicht nur generös, son- 
dern sinnlos verschwende- 
risch und vor allem höchst 
vertrauensselig. Auf seinem 
Gut ... fanden lange Zeit hin- 
durch in ununterbrochener 
Folge Feste, Theatervorstel- 
lungen, Bälle, Gastereien und 
Spazierfahrten statt, was - 
bei seinen ständig hohen 
Spieleinsätzen für Lombard 
und Whist (obwohl er ein 
schlechter Spieler war) und 
bei seiner Bereitschaft, je- 
dem, der ihn darum anging, 
sei es auf Pump oder als Ge- 
schenk, etwas zu geben - 
dazu führte, daß das große 
Gut völlig verschuldet war 
und sie schließlich nichts 
mehr für ihren Lebensunter- 
halt hatten ..."" 

Der Großvater, der sich 
um einen Verwaltungsposten 
bemühen mußte, um seine 
Familie ernähren zu können, 
hätte dem Enkel ein warnen- 
des Beispiel sein sollen. Doch 
der Enkel zog es vor, ähnlich 
leichtsinnig aufzutreten. 

Immerhin hatte er versucht, 
ein Hochschulstudium zu ab- 
solvieren. Aber zunächst ein- 
mal fiel der Sechzehnjährige 
bei der Aufnahmeprüfung 
für die Universität durch. 
Erst beim zweiten Versuch, 
ein halbes Jahr später, hatte 
er Glück. Er wollte orientali- 
sche Sprachen studieren, 
stieg jedoch bald auf Juriste- 
rei um, die ihm aber ebenso- 
wenig gefiel. Und schließ- 
lich, im Alter von 19 Jahren, 
beschloß er, auf dem Lande 
zu leben. 

Aber auch diesen Versuch 
hielt er nicht lange durch. Er 
zog wieder in die Stadt. Und 
dort fing er an zu spielen, 
was er schon während seiner 
Studentenzeit getan hatte. Es 
war das Kartenspiel, dem er 
einfach nicht widerstehen 
konnte, obgleich es ihm im 
Grunde gar keine Freude 
machte und er dabei meistens 
verlor. Um davon loszukom- 
men, zog er in eine andere 
Stadt. Aber auch dort kam er 
sofort wieder mit Spielern 
zusammen. Es änderte sich 
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BEKANNTE PERSÖNLICHKEITEN 


Tratschke fragt: 
Wer war’s? 


also nichts, nur daß seine 
Spielschulden beängstigend 


anwuchsen. 

Schließlich waren sie so 
groß, daß er auch die Hoff- 
nung, sie doch einmal beim 
Spiel zurückgewinnen zu 
können, aufgab. So flüchtete 
er in die Einsamkeit. 

Im Grunde war dies mehr 
als nur eine Flucht vor den 
Gläubigern. Es war der Ver- 
such einer Zuflucht vor den 
Realitäten des Lebens: heute 
würde man sagen, er wollte 
ein alternatives Leben füh- 
ren. Einige Jahre lebte er in 
einem Dorf unter ganz einfa- 
chen, unverbildeten Men- 
schen, fern von seinen Stan- 
desgenossen und der Zivilisa- 
tion. Doch dann kehrte er in 
die ihm vertraute Gegend 
zurück. Dort meldete er sich 
zur Armee. 

Glücklich wurde er auch 
da nicht. Und so saß er bald 
wieder in Spielkasinos und 
führte wieder sein — wie er 
selbst sagte - liederliches 


Leben mit Spielen, Trinken, 
Affairen. Die Unzufrieden- 
heit mit sich selbst brachte 
ihn dazu, seine Stimmungen 
und Gedanken schriftlich zu 
fixieren, zunächst in Tagebü- 
chern, die er schon in jungen 
Jahren begonnen hatte, dann 
aber auch in autobiographi- 
schen Beschreibungen seiner 
Kindheit und Jugend und 
schließlich, umgesetzt, in Er- 
zählungen und Romanen. So 
fand er doch noch seinen ei- 
gentlichen Beruf, in dem er 
schnell berühmt wurde. 

Sein so umfangreiches 
Werk entstand letztlich aus 
der persönlichen Spannung, 
in der er sein Leben lang 
blieb, der Spannung zwi- 
schen den ethischen Maßstä- 
ben, die er sich (und den 
Menschen überhaupt) setzte, 
und der Wirklichkeit, in der 
er lebte. Er war überzeugt, 
daß die Menschen anders le- 
ben müßten, reiner und ohne 
die vielen Laster, zu denen er 
auch das Rauchen, das Trin- 


ken, das Fleischessen zählte. 
Diese Laster hätten die Men- 
schen nicht aus Langeweile, 
meinte er, sondern um ihr 
Gewissen zu betäuben. Und 
er begründete seine Meinung 
mit seinen eigenen Rauchge- 
wohnheiten: 

„Wann empfand ich das 
Bedürfnis nach Tabak? Es 
geschah immer in solchen 
Augenblicken, wenn ich 
nicht gern an das denken 
wollte, was mir durch den 
Sinn ging — wenn ich verges- 
sen, nicht denken wollte. Ich 
sitze allein, müßig, ich weiß 
aber, ich muß an die Arbeit 
gehen, ich habe aber keine 
rechte Lust dazu. Ich zünde 
eine Zigarette an und sitze 
weiter müßig da ...‘ 

Daß Rauchen die geistige 
Arbeit, das Denken fördere, 
hielt er für einen verhängnis- 
vollen Irrtum. Es setze im 
Gegenteil die Kritikfähigkeit 
herab: „Es ist sehr wahr- 
scheinlich, daß Kants Wer- 
ke ... nicht in einer so unkla- 
ren, schlechten Sprache ge- 
schrieben wären, wenn Kant 
nicht soviel geraucht hätte‘‘, 
schrieb er in einem Buch. Er 
war überzeugt, alle Übel und 
alle Verrücktheiten dieser 
Welt kämen nur davon, daß 
die Menschen durch Rau- 
chen und Trinken ständig ihr 
Gewissen betäubten. Nur da- 
durch seien sie auch darauf 
gekommen, den Eiffelturm 
zu bauen: „Millionen Zent- 
ner Eisen vergeudet man, um 
einen Turm zu bauen: und 
Millionen Menschen halten 
es für ihre Pflicht, auf diesen 
Turm  hinaufzuklettern ..." 
Das sei genauso verrückt, 
meinte er, wie die Einfüh- 
rung der allgemeinen Wehr- 
pflicht, die dazu diene, ande- 
re Menschen totzuschlagen. 

Als er dies schrieb, um 
die Welt von der Betäubung 
durch Alkohol und Tabak zu 
befreien, war er 62 Jahre alt 
und hatte sich das Rauchen, 
das Trinken und sogar das 
Fleischessen abgewöhnt. 
Doch wurde er, was das Rau- 
chen angeht, rückfällig. Und 
bis zu seinem Tode im Alter 
von fast 82 Jahren kam er 
von seinem verhaßten Tabak 
nicht mehr los. 


Wer war's? ® 


WISSENSTEST 


Wissen Sıe alld 


Journalisten sollten mehr wissen als der 
„Normalbürger‘‘, denn sie sollen Wissen 


vermitteln. Die Bewerber einer Hambur- 
ger Journalistenschule mußten den nach- 
folgenden Wissenstest über sich ergehen 
lassen, um aufgenommen zu werden. 
Wie steht es mit Ihrer Allgemeinbildung? 


1 Jerusalem ist nicht nur für 
Christen eine Heilige Stadt, son- 
dern auch für ...? 


2 Welche Parteiämter beklei- 
det Kurt Biedenkopf? 


3 Welche vier Nationen haben 
die größte Industrieproduktion? 


4 Was heißt .„.Rive Gauche' 
auf deutsch. und auf welchen 


Fluß bezieht es sich? 


5) Welciies Land war 1970 
Fußball-Weltmeister” 


6 Senne Sıe einen großen 
französischen Buchverlag 


7 Isı es für die deutsche Ex- 


portindustrie vorteilhaft. wenn 


der Dollarkurs fällt? 


8 Welche Funktion übt Toni 
Schmücker aus”? 


9 Er schrieb 1774 einen Best- 
seller. schüttelte Napoleon dıe 
Hand, träumte von einem Pana- 
ma-Kanal und starb 1832, Wie 
hieß er” 


10 Nennen Sie den Titel eines 
Romans von Dostojewski 


11 Was heißt ..Wolkenkrät- 
zer’ auf englisch” 


12 Zwei amerikanische Präsi- 
denten des 20. Jahrhunderts tru- 
gen denselben Nachnamen 
Welcher war das. und wie hie- 
Ben sie mit Vornamen”? 


13 Vier Länder der Erde ha- 


ben mehr als 200 Millionen Ein- 
wohner. Welche? 


14 „Arbeit ist auch ein phy- 
sikalischer Begriff. Wie wird er 
definiert? 


15 Nennen Sie zwei Emanzı- 
pationsschriftstellerinnen 


16 In drei deutschen Ländern 
regiert eine Koalition aus SPD 
und FDP. In welchen? 


17 Wer bekam 1978 den Frie- 
denspreis des deutschen Buch 
handels? 


18 Nennen Sie drei große 


englische Tageszeitungen 


19 Wie viele Menschen leben 
auf der Erde? Über I Milliarde 
über 2 Milliarden. über 3 Mil- 
liarden. über 4 Milliarden, über 
5 Milliarden. über 6 Milliarden. 
über 7 Milliarden 


20 Die älteste Women's Lib- 


Dichtung heißt ..Lysistrata” 
Von wem ist sie? 


21 Nennen Sie vier Träger 


des Friedensnobelpreises 


27 Zwei Länder Europas (oh- 


ne Sowjetunion) sind räumlich 
mehr als doppelt so groß wie die 
Bundesrepublik. Welche? 


23 Bismarck und Moltke 


führten nacheinander Krieg ge- 
gen drei Staaten. Gegen welche 
(in zeitlicher Reihenfolge)? 


24 Der Stier verhält sich zum 
Ochsen wie 

der Hengstzum _____ 
und der Hahn zum ____ 


25 Zwei regelmäßige Ausstel- 
lungen in Europa informieren 
über die Moderne Kunst. Wie 
heißen sie? Wo finden sie statt? 


Auflösungen auf Seite 62 


Wie heißt dieser Himmelskörper? 


Berliner 


TNufrirte Zeitung 


Dieses Foto rief 
Aufsehen hervor. 
zeigt es? 


1919 ungeheures 
Welche Politiker 


Welche Stadt zeigt dieses Foto, un 
wann wurde es aufgenommen? 
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WISSENSTEST 


was die wissen, 
Issen vermitteln? 


Weltsensation 1978: Wie heißen die beiden Politiker, und welchen Vertrag 
haben sie abgeschlossen”? 


. [) 
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Wic heißt dieser Schriftsteller? Wer sind diese Schauspieler? Wo steht dieses Gebäude, und welche Funktion hat es? 
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KRIMI-PREISRÄTSEL 


Ein Kriminal-Preisrätsel 
von Wolfgang Ecke 


...bis daß der Tod Euch scheidet 


nz 


Hier gilt es wieder, die heiße Spur des Täters zu verfolgen. Und nicht nur das! 
Bei Entlarvung warten auf Sie viele tolle Preise. 


ener 12. Mai glich in 
Aussehen und Charak- 
ter einem pastellfarbe- 
nen  Bilderbuch-Frühlings- 
tag. Die sonst so strenge 
norddeutsche Luft schmei- 
chelte seidenweich Haut und 
Sinne und verwandelte das 
nüchterne Atmen in be- 
schwingtes Inhalieren. 

Als das so unterschiedlich 
gekleidete Paar aus dem Ho- 
tel trat und Hand in Hand 
zum Parkplatz schlenderte, 
war es 12.30 Uhr. 

Sie küßten sich ebenso un- 
geniert wie ausdauernd und 
weltvergessen, bevor jeder 
von ihnen in einen anderen 
Wagen stieg. Die sportlich- 
elegante Dame in einen sil- 
ber-metallischen Peugeot 
und der in einen blauen Trai- 
ningsanzug gekleidete, 
durchtrainiert erscheinende 
Mann Anfang Vierzig in ei- 
nen Mercedes 280 S. 

Weder das weibliche Wesen 
an der Seite des sportlichen 
Herrn noch dieser selbst hat- 
ten der jungen Frau im roten 
Volkswagen Beachtung ge- 
schenkt, die ihrerseits das 
Tun des Paares mit brennen- 
den Augen einer sich Gewiß- 
heit verschaffenden Ehefrau 
verfolgte. 


J 


Der Mercedesfahrer fuhr 
scheinbar 


aus der Stadt, 
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ohne festes Ziel. Als er sich 
zum Abbiegen entschloß. 
lenkte er den Wagen über ei- 
nen befestigten Weg, inmit- 
ten der Natur, in Richtung ei- 
nes Wäldchens und stoppte 
ihn auf einem kleinen Park- 
platz. Es duftete nach Kie- 
fern und feuchten Nadeln. 

Der Mannschloß den Wagen 
ab, behielt den Schlüssel in 
der Hand und begann, Irrtum 
ausgeschlossen, einen Wald- 
lauf. Als er sich dreißig Mi- 


nuten später wieder dem 
Ausgangspunkt seines Fit- 


nesstrainings näherte, regi- 
strierte er ohne innere Anteil- 
nahme oder gar detailliertes 
Erkennen, daß sein Wagen 
Gesellschaft bekommen hat- 
te: einen roten Volkswagen. 

Schweratmend steckte er 
den vom Schweiß feuchten 
Schlüssel ins Schloß. Als er 
die Tür öffnen wollte, ließ 
ihn ein unerklärlicher Impuls 
zögern, und es war, als signa- 
lisierte ihm sein Uhnterbe- 
wußtsein Gefahr. Das eben 
noch abstrakte Gefühl wan- 
delte sich in dieser Sekunde 
in knallharte Realität. 

Sie trug einen braungetön- 
ten Trenchcoat und ein 
dunkles Kopftuch. 

„Nach dem Essen erst das 
eine und dann der Wald- 
lauf!" 


Der Mann fuhr herum, 
mehr Schreck und Erstaunen 
denn Angst im Blick. 

„Du?? Er dehnte das 
„Du’‘ zu unnatürlicher Län- 
ge,und es war nicht auszuma- 
chen, ob es der Versuch war, 
Zeit zu gewinnen, oder das 
Moment der Überraschung. 

Die Skala der Empfindun- 
gen in ihren Augen schien 
computergesteuert: Enttäu- 
schung. Abscheu, Eifer- 
sucht, Haß und Rachsucht. 
Die Entschlossenheit, mit der 
sie jetzt ihre Rechte hob, ließ 
keine Freiräume mehr für 
Erklärungen. Sie ließ dem 
Mann nicht einmal mehr 
Zeit, seine Todesfurcht zu 
artikulieren. 

Das Crescendo eines sich 
nähernden Düsenjägers ver- 
lieh der grausamen Szene 
fast theatralische Imposanz. 


* 


Zwei Feststellungen konnte 
der Chronist bei seinen Re- 
cherchen zu diesem Fall wie- 
der machen: Einmal, daß es 
in der Tat keinen Fall ohne 
Zufälle zu geben scheint, 
zum anderen, daß auch hier 
eine Angewohnheit des Op- 
fers der Täterin bei der Aus- 
führung des Mordes half. 

Nun zu Opfer und Vorge- 
schichte: 


Anfang September 1968 
lernte der Vertreter Richard 
Bertram in Bremen die 
34jährige, verwitwete Heike 
Jansen kennen. Frau Jansen, 
eine attraktive Blondine, war 
die nicht unbegüterte Allein- 
besitzerin eines großen Kos: 
metiksalons. Sie verfiel Ber- 
tram von der ersten Sekunde - 
ihres Kennenlernens an. 

Doch handelte es sich 
keineswegs um eine einseiti- 
ge Liebe, wenn man die hem- 
mungslose Leidenschaft; mit 
der die beiden die nächsten 
Wochen verbrachten, äls 
Liebe bezeichnen darf. -Ber-_. 
tram genoß die Intensmät 
Heikes animalischer Sinn-z 
lichkeit. So fuhren sie bei< 
spielsweise nach Helgoland. 
mieteten sich in eine Pension 
ein, ohne das Zimmer-eine” 
Woche lang zu verlassen.” 

Der Pensionsinhaberin er- 
zählten sie, daß diese Art des 
Unsichtbarmachens zu den 
Vorbereitungen ihrer Hoch- 
zeit gehöre. ep} 

Nachdem Bertram die 
nicht unerheblichen Haben- 
salden auf Heike Jansens 
Konten gesehen hatte, gab er 
ihrem Drängen nach, doch 
endlich den Zeitpunkt der 
Heirat festzulegen. 

Die Hochzeit fand am 4. 
Januar 1969 statt. 
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> An 19. Mai 1969 heiratete 


mR nheim/Oberbayern der 
Vertreter Robert Bester die 
39jährige Landwirtswitwe 
Christine Schörnberger. Be- 
ster hatte die lustige und 
dralle Christine in einem 
Bierzelt am Chiemsee ken- 
nengelernt, wo der Schützen- 
verein, in dem Christine akti- 
ves Mitglied war, mit Hilfe>. 
von Rettich, Bier,- Männer-- 


chören und dreier Blaskapel- 


Illustrationen: Annette Bülow 
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len, irgendein Jubiläum fei- 
erte. Christine war trotz ihrer 
Uppigkeit von erstaunlicher 
Unersättlichkeit. Eine Eigen- 
schaft, die synchron lag zu 
Besters ebenso starken eroti- 
schen Wünschen und Be- 
dürfnissen. 

Christine war Eigentümerin 
eines stattlichen Hofes, und 
nicht wenige junge (und älte- 
re) Landwirte ohne (und mit) 
eigenen Anwesen schüttelten 
mißbilligend und verständ- 
nislos die Köpfe, als die 
„Schörnbergerin’‘ den land- 
wirtschaftsunkundigen Städ- 
ter Bester heiratete, von dem 
mansichinden höchsten Krei- 
sen eerzählte,erhabe beieinem 
Ochsen das Euter gesucht und 
sei nicht mal CSU-Sympathi- 
sant. 

Beide Eheschließungen 
wären kaum des Aufhebens 
wert gewesen, stünde dem 
nicht die Tatsache gegen- 


Pa 


über, daß es sich bei den 
Ehemännern um ein und die- 
selbe Person handelte. 

Der Chronist versichert, daß 
es falsch wäre, in Bertram/ 
Bester nur einen Heirats- 
schwindler niederster Rang- 
ordnung zu sehen. Sicher ist 
er mit dem Bargeld seiner 
Ehefrauen nicht sonderlich 
zurückhaltend umgegangen. 

Doch ohne Zynismus sei 
bemerkt, daß all die „flüssigen 
Mittel‘ wiederum den Ge- 
schlechtsgenossinnen von 
Heike und Christine zugute 
kamen. Bertram/Bester war 
ein Abenteurer, der trotz al- 
lem schwer arbeitete. Beruf- 
lich ebenso wie in der Liebe 
hatte er Erfolg und machte 
sich dies zunutze. 

Ja, gäbe es den Begriff 
„männlicher Nymphomane‘‘, 
so träfe das bei ihm eher zu 
als die Klassifizierung Eroto- 


mane. Bertram/Bester war 

leichter zu entzünden als 

Schwarzpulver. 
IE 


SU 


rc. 


ex 
>, 


dep 
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Und das Eigenartige: Der 
Funke sprang fast jedesmal 
ebenso schnell über. 

Bis zum Tag seiner ersten 
Heirat war Bertram/Bester 
polizeilich in FrankfurV/Main 
gemeldet. Als Richard Ber- 
tram arbeitete er im Außen- 
dienst für eine Schmuckfir- 
ma in Idar-Oberstein. Als 
Robert Bester vertrat er eine 
Markisenfirma in Straßburg. 
Für beide Firmen galt er als 
wohnhaft in Frankfurt. Ge- 
nauer: Robert Bester war 
Untermieter bei Richard Ber- 
tram. Daß es nach beiden 
Hochzeiten keine offiziellen 
Abmeldungen in der Main- 
stadt gab, begründete Ber- 
tram/Bester seinen Frauen 
gegenüber mit steuerlichen 
Vorteilen. 

Für den Doppelverheirate- 
ten aber begann am 19. Mai 
1969 das Leben zweigleisig. 
Fünfzig Prozent Bremen - 
fünfzig Prozent Rosenheim. 
Fünfzig Prozent kosmetikin- 
teressiert — fünfzig Prozent 
landwirtschaftlich interes- 

_siert. Dazwischen jedoch 
näch wie vor hundertprozen- 

tig an allen Reizen weibli- 
chen Ursprungs interessiert. 
Auch am I 1. Mai 1971. 

< __An diesem Tag stellte das 
Schicksal für -ihn-die Wei- 
chen. S 

Gegen 13 Uhr war Richard 
Bertram, wie er sich nördlich 
der Mainlinie nannte, in Ver- 
den an der Aller eingetroffen. 
Es gehörte zu seinen Ge- 


#=".wWOhnheiten, zuerst nach ei- 


.nem-Hotelzimmer zu suchen, 
Sıch darin frisch“zu- machen 
“ und die hotwendigsten Texti- 
lien-und Utensilien aus dem 
Koffer in den Schrank zu 
räumen. So auch hier. 
Dem schloß sich wie üb- 
lich ein Stadtrundgang an, 


\ Aa bei dem er sich einen Über- 
47° 


“ Blick-bezüglich.der zu besu- 
chenden Geschäftswelt ver- 
schaffte. 
2—--Gegen 14.10 Uhr kehrte er 
zurück, ließ sich an der Re- 
—zeption zwei Ansichtskarten 
Is sowie die örtliche 
£ Fageszeitung “"aushändigen 
und setzte sich in das gemüt- 
liche Vestibül. Einer uner- 
klärlichen Gepflogenheit fol- 
gend, begann er die Texte 
vor den Adressen zu schrei- 
ben. Er hatte die zweite Kar-D 
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te beendet und wollte gerade 
mit den Anschriften begin- 
nen, als eine Stimme schräg 
über ihm fragte: „Störe 
ich etwa?“ 

Bertram schreckte zusam- 
men und sah auf. Und wie 
üblich in solchen Situationen 
spürte er, wie ihn der unver- 
meidliche Stromstoß vom 
Haaransatz bis zu den Fuß- 
sohlen durchlief, wie sich se- 
kundenschnell Schweiß auf 
seinen Handflächen bildete 
und sein Blut an einer be- 
stimmten Stelle des Halses 
zu pulsieren begann. Er hatte 
diese Symptome schon un- 
zählige Male verflucht, doch 
er sah sich ihnen hilflos aus- 
geliefert. 

Sie mochte wohl so An- 
fang Dreißig sein. 

Sietrugmittellanges. dunk- 
les Haar und war von einer 
Schlankheit, die durch die 
verschwenderische Fülle ih- 
res Busens noch unterstri- 
chen wurde. Er konnte ihre 
Augen nicht erkennen, da ei- 
ne voluminöse Sonnenbrille 
wie ein Schutzschild dazwi- 
schen stand. 

Sie steckte in einem raffi- 
niert geschnittenen Sommer- 
kleid, das alles verbarg und 
doch nichts verheimlichte. Ei- 
ne Spur zu hastig schob Bert- 
ram die Ansichtskarten un- 
ter die Zeitung und erhob 
sich. Der Überwindung der 
Schrecksekunde folgte eine 
Verbeugung, das Anbieten 
des Platzes und die Versiche- 
rung, daß sie natürlich nicht 
störe. Im Gegenteil, er habe, 
so fühle er jetzt, auf sie ge- 
wartet. Er lächelte vielsa- 
gend, ohne daß es plump 
oder gar anzüglich wirkte. 
Sie setzte sich und er fand, 
daß ihre Bewegungen Laszi- 
vität verrieten. 

„Danke! sagte sie und 


legte die Sonnenbrille auf 
den Tisch. 
Mit Genugtuung stellte 


Bertram fest, daß sie große 
dunkle Augen besaß. Er lieb- 
te große dunkle Augen. Und 
es störte ihn nicht im gering- 
sten, daß diese ihn jetzt mit 
einer Mischung aus Ironie 
und gelangweilter Noncha- 
lance anblickten. Er wußte 
um seine Stärken. Und gab 
es auf der Gegenseite auch 
nur ein Samenkorn der Be- 
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reitschaft, dann würde es 
ihm gelingen, daraus, über 
den Schößling hinweg, eine 
blühende Pflanze der Liebe 
zu machen. 

14.45 Uhr. Ironie und 
Nonchalance waren erstem, 
erstauntem Interesse gewi- 
chen, und er hatte soeben er- 
fahren, daß sie Carla hieß, 
aus Lüneburg stammte und 
im Augenblick als Inter- 
viewerin für ein Marktfor- 
schungs-Unternehmen reiste. 
Das Frappierendste aber war, 
daß sie scheinbar nicht das 
geringste dabei fand, daß die 
Spitze seines rechten Zeige- 
fingers ebenso spielerisch 
wie zärtlich die Fingerspitzen 
ihrer linken Hand liebkoste. 

14.50 Uhr. Über Laut- 


sprecher wurde der Besitzer 
des Mercedes 280 mit Frank- 
furter Nummer gebeten, auf 
den Parkplatz zu kommen. 
Nach Wiederholung des Auf- 
rufs wußte Bertram, daß es 
ihn betraf. Er entschuldigte 
sich, stand auf und ver- 
sprach: „Und wenn ein Jet 
auf meinem Wagen gelandet 
ist, ich bin in jedem Fall in 
spätestens fünf Minuten wie- 
der zurück!" 

Zugegeben, ihre Handlung 
war im höchsten Maße unda- 
menhaft, aber war sie auch 
unentschuldbar? Gehört es 
sich nicht einfach, daß eine 
Frau bei so massiert ins Ge- 
fecht geführtem ungewöhnli- 
chem Charme neugierig ist? 
Ja, neugierig zu sein hat? So 


las sie schnell und unauffäl- 
lig Karte Nummer eins ohne 
Anschrift: 

„Liebe Christine! Bin seit 
heute in Verden an der Aller. 
Bei einem ersten Rundgang 
durch die Stadt habe ich fest- 
gestellt, daß viele Geschäfte 
eine Markise (manchmal 
auch eine neue) brauchen 
könnten. Halte mir den Dau- 
men, daß die Geschäftsinha- 
ber nicht viel anders denken. 
Wie steht's im Stall? Hat Lo- 
re endlich ihr Kälbchen be- 
kommen? Ich sehne mich 
nach Dir und dem Bergblick. 
Werde höchstens zwei Tage 
hier bleiben. Zu unserem 
Hochzeitstag nächste Woche 
bin ich zu Hause bei Dir! In 
Liebe, Dein Robert.‘* 


50 tolle Preise 


1. Preis 

Eine Kodak EK 300 Instant 
Camera. Die Sofortbildka- 
mera ist mit einem Elektro- 
nenblitz ausgerüstet. Dazu 
einen Instantfilm für zehn 
Aufnahmen. 
2.Preis 

25 Kriminalromane nach 
Wahl aus dem Scherz-Ver- 
lag. 
3. Preis 

20 Kriminalromane nach 
Wahl aus dem Scherz-Ver- 
lag. 
4.Preis 

15 Kriminalromane nach 
Wahl aus dem Scherz-Ver- 
lag. 


Elizabeth 
yy:'y 

Witwer werden 

ist nieht schwer 


5.bis 50. Preis 

Je ein Kriminalroman 
„Witwer werden ist nicht 
schwer‘‘ von Elizabeth Fer- 
rars (siehe oben) aus dem 
Scherz-Verlag. 


Ein Mann, der seine ermordete 
Frau beerbt, gerät leicht unter Tat- 
verdacht. Auch Professor Matthew 
Tierney ist da keine Ausnahme. Kri- 
minalbeamte belauern ihn mit Ar- 
gusaugen 

Matthew setzt sich zu seiner 
Schwester ab. Dort ist es nach sci- 
nem Auftauchen mit der Ruhe vor- 
bei. Anonyme Anrufe versetzen die 
Familie in Schrecken. Da schreitet 
Matthews Schwester zur Tat. Und 
das ist eine fatale Entscheidung 


Lösung aus Heft 6/7 
Krimi-Preisrätsel „Die Ge- 
schichte vom plötzlichen Ab- 
leben einer glücklichen 
Witwe‘; _ 
LINKSHÄNDER 


Preisträger aus Heit 6/7: 

I. Marlies Offermann, 513 Lindern. 
2. Beate Kube, 1000 Berlin. 3. Jür- 
gen Löffelhardt, 7317 Wendingen. 
4. Wolfgang Labas, 4047 Dorma- 
gen. Die Gewinner des 5. bis 50 
Preises haben wir schriftlich be- 
nachrichtigt 
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KRIMI-PREISRÄTSEL 


Karte Nummer zwei: 

„Liebe Heike! Bin seit 
heute in Verden. Nach einem 
ersten Rundgang möchte ich 
glauben, daß meine 
Schmuckkollektion hier auf 
Gegenliebe stoßen könnte. 
Drücke mir den Daumen, 
daß die Juweliere ebenso 
denken. Wie geht es unserem 
Katerchen Pepe? In Liebe, 
Dein Richard.* 

Ebenso gewandt, wie sie 
die Karten hervorgezupft 
hatte, schob sie sie zurück 
und begann in ihren eigenen 
Unterlagen zu blättern. Doch 
es blieb ein mechanisches 
Blättern ohne Reflexionen. 
Noch beherrschte das eben 
Gelesene ihr Denken. 

„Vier Minuten, ich hoffe, 
ich habe nicht zuviel ver- 
sprochen.‘“ Seine Stimme 
klang gespannt, euphorisch, 
gelöst, tastend, suchend und 
erregt. „Der Wagen meines 
Nachbarn gehörte einem An- 
fänger, dem der Platz zum 
Wenden nicht ausreichte.“' 

Er setzte sich und strei- 
chelte sie mit Blicken, die sie 
ihrerseits veranlaßten, auf- 
zustehen. „Ich werde jetzt ei- 
nen Spaziergang machen!‘ 
sagte sie, ohne verhindern zu 
können, daß sich ihre Stim- 
me belegt anhörte. „Hätten 
Sie etwas gegen mein Mit- 
kommen einzuwenden?“ 

Sie nickte, wie es schien, 
nachdrücklich. Er dagegen 
lächelte wissend und meinte: 
„Dann wird es das Beste und 
Gescheiteste sein, ich begleite 
und beschütze Sie. Bitte, er- 
lauben Sie mir, daß ich 
schnell noch meine Post 
adressiere!‘* Während er die 
Karten unter der Zeitung 
hervorzog und hastig zu 
schreiben begann, wandte sie 
sich in Richtung Ausgang. 

Ohne ihr Auftauchen wäre 
ihm sicher der folgenschwere 
Irrtum nicht unterlaufen: Er 
verwechselte die Anschriften 
auf den Karten. Als er sie 
sechs Minuten später in den 
Kasten warf, tat er es ohne 
den üblichen letzten prüfen- 
den Blick. Seine Augen folg- 
ten wie magnetisiert der wei- 
terschlendernden Carla. 

21.10 Uhr kehrten sie ins 
Hotel zurück. Hinter ihnen 
lag ein stundenlanger Spa- 
ziergang und ein frugales Es- 


Spiel 10179 


sen in einem Feinschmek- 
ker-Restaurant. Vor ihnen 
lag die unausgesprochene 


Absicht, die Nacht der Liebe 
zu weihen. Sie bewohnten 
Zimmer in der gleichen Eta- 
ge. Ohne seins eines einzigen 
Blickes zu würdigen, folgte 
er ihr. Und mit geschlossenen 
Augen inhalierte er das ihr 
Zimmer beherrschende Flui- 
dum. Mit geschlossenen Au- 
gen zog er sie an sich und 
versprach ihr flüsternd, sie 
dabei mit unendlicher Behut- 
samkeit entkleidend, das Pa- 
radies in einer irdischen 
Nacht. 

Er hielt Wort ... 

Als sieam Mittag des näch- 
sten Tages auf dem Park- 
platz Abschied nahmen, soll- 
te es nur für Stunden 
sein... Das einzige, womit 
Carla den Beamten der 
Mordkommission dienen 
konnte, war das Geständnis 
einer Indiskretion: Zwei Kar- 
ten, zwei Frauen, zwei Ab- 
sender — ein Mann. Sech- 
zehn Stunden nach dem al- 
lerletzten Kuß auf dem Park- 
platz verließ eine der Ehe- 
frauen in Begleitung ernst 
dreinblickender Beamter ihr 
Haus als des Mordes Tatver- 
dächtige ... ® 


Preisfrage 


Unsere Frage an die Krimi- 
nalisten unter Ihnen: Welche 
der beiden Ehefrauen er- 
schoß Bester/Bertram? 

Möchten Sie einen unserer 
aufgeführten Preise gewin- 
nen, sollten Sie uns auf einer 
Postkarte den Namen der 
Ehefrau mitteilen. Wir wün- 
schen Ihnen erfolgreiches 
Gelingen und viel Glück! 

Die Karte schicken Siean 
„Spiel‘‘-Verlag 
Postfach 10 57 09 
2000 Hamburg | 


Einsendeschluß ist der 15. 
November 1979 (Poststem- 
pel). Gehen mehr richtige Lö- 
sungen ein, als Preise vor- 
handen sind, entscheidet das 
Los. Die Gewinner werden 
im übernächsten Heft veröf- 
fentlicht. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. 


Ein neuer Weg zu Spiel und Unterhaltung: 
Die neuen Ravensburger’ 


Freizeit-Taschenbücher. 


Öfters mal zu einem Spielchen aufgelegt? In der 
Buchgruppe „Spiel und Unterhaltung“ finden Sie 
Spielbücher für jede Spieler-Laune: altbekannte und 
neue Spiele, Karten-, Brett- und 
Wöürfelspiele, für Spiele allein, 
zu zweit oder im Kreis von 
Familie und Freunden. Drinnen 
und draußen. Handliche 
Bücher zum handlichen Preis. 
Bisher zum Thema „Spiel und 
Unterhaltung“ erschienen: 


Das Mastermind-Handbuch. 
Spielverlauf. Code-Entschlüsse- 
lung. Spielversionen. Psychologi- 
sche Aspekte. Wettbewerbe aus- 
richten. 5,80 DM. 


So lernt man Go. 

Grundregeln. Techniken, Spielver- 
lauf. Eröffnungsspiel - Mittelspiel - 
Endspiel. Kontaktadressen. 

5,80 DM 


Patiencen. 

Mit einem Kartenspiel. Mit zwei Kar- 
tenspielen. Für zwei und mehr 
Spieler. 4,80 DM 


Band 25 Spiele für Wartezeiten. 
Spiele allein, zu zweit, oder in der 
Gruppe. Über 80 Spiele, Spiele 
ohne Hilfsmittel. 5,80 DM 


Band 26 Spiele mit Würfeln. 
Kneipenspiele. Lügenspiele 
Rechenspiele. Spiele gegen die 
Bank, 6,80 DM 


Band 27 Poker. 

30 verschiedene Spiele, 7 ver- 
schiedene Pokemersionen 
6,80 DM. 


Band 23 Rallye-Ideen. 

Zu Fuß, mit dem Fahrrad, mit dem 
Auto. Anlässe. Viele Ideen für die 
Rallye-Aufgaben. 6,80 DM 


Band 24 Vexierbilder. 

Eine Fülle von Bildern, in denen 
wieder viele kleine Bilder versteckt 
sind. 5,80 DM 


Georg von Ruszkay 


Vexierbilder 


Weitere Themen sind: „Hobby- 
und Kunsthandwerk“, „Hand- 
arbeiten“, „Natur erleben“. 


Otto Maier Verlag, Ravensburg 


Ravensburger 
Freizeit-Taschenbücher 


HOBBY-COMPUTER 


SUPERSPASS UDEN PLAGE? 


Seit einem Jahr werden in Deutsch- 


land Hobby- oder 
angeboten. Klaus Jamin, Professor 
Fachhochschule München, 


der 


Personal-Computer 
an 
unter- 


suchte für die Zeitschrift „Computerwo- 
che‘‘ den Markt und stellte fest, daß die 
deutschen Käufer erst in zweiter Linie 


spielen wollen. 


er Hobby-Computer- 

Markt beginnt ein inter- 
essanter Markt für neue und 
etablierte Hersteller zu wer- 
den. In den Großstädten ent- 
wickelte man Vertriebsnetze 
für verschiedene Computer- 
typen. Hobby-Computer- 
Zeitschriften, für die an- 
scheinend auch ein Markt 
vorhanden ist, entstanden 
aus dem Nichts. 

Mancher Käufer eines 
Computers stellte jedoch 
nach ersten Anfangsversu- 
chen fest, daß ein Computer, 
sei er auch noch so preisgün- 
sig, ohne vernünftige Pro- 
gramme und ohne vernünfti- 
gen Service auf die Dauer 
kein Hobby sein kann, son- 
dern nur Ärger bringt. 

So haben sich kleine Ge- 
schäfte (auch Radio- oder 
Fernsehläden) des Hobby- 
Computers angenommen 
und diese „doch dem Fernse- 
her sehr ähnliche Maschine‘ 
in ihr Angebot mit aufge- 
nommen. 

Ein Computer ist jedoch 
keine Stereo-Anlage und 
auch kein Fernsehgerät. 
Beim Anschalten erscheint 
auf dem Bildschirm nichts 
oder vielleicht die Aufforde- 
rung, nun mit dem Program- 
mieren zu beginnen. 

Viele der Käufer waren 
von den überaus reichlich 
angebotenen Spielprogram- 
men zuerst begeistert, jedoch 
ein Spiel, das 20- bis 30mal 
gespielt worden ist, verliert 
an Attraktivität. Jetzt wollte 
man die Daten seiner Freun- 
de auf Kassette speichern, ei- 
ne Haushaltsplanung durch- 
führen, eventuell die Buch- 
haltung für einen kleinen Be- 
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trieb übernehmen. Man be- 
gab sich zu dem Verkäufer 
des Computers, stellte jedoch 
meist fest, daß er selbst nur 
wenig Ahnung von der Pro- 
grammierung hatte und auch 
das Angebot an fertigen Pro- 
grammen stark begrenzt war. 

Hatte der Käufer dann 
eventuell noch Probleme mit 
dem anschließbaren Kasset- 
tenrecorder oder erschien 
auf dem Bildschirm kein Zei- 
chen mehr, dann konnte er 
das Pech haben, bei einem 
Radiohändler auf verständ- 
nisloses Achselzucken zu 
stoßen. Verkaufen konnte er 
den Computer, reparieren 
nicht. 

Ein Kenner des Marktes 
meint dazu: ‚Der deutsche 
Käufer des Hobby-Compu- 
ters will mit seinem Gerät 
erst in zweiter Linie spielen. 
Er möchte es zudem immer 
im besten Zustand einsetzen, 
benötigt also einen einwand- 
freien Wartungsdienst und 
möchte gute fertige Program- 
me einsetzen können. Er ist 
daher mit dem amerikani- 
schen Hobby-Computer- 
Käufer nicht zu vergleichen, 
der benutzt seine Anlage tat- 
sächlich überwiegend zum 
Spielen und zum Lösen klei- 
nerer Probleme.“ 

„Spiel’‘ wird den Markt 
sorgfältig beobachten und zu 
gegebener Zeit regelmäßig 
über das Thema ‚Hobby- 
Computer - Computerspie- 
le‘‘ berichten. Sollten Sie 
Hobby-Computeur sein oder 
werden wollen, müssen wir 
Sie warnen. Denn ein Sprich- 
wort sagt: „Wer «Computer 
selber baut, verliert meist 
Ehefrau und Braut!‘* © 


Zehn Tips für den Kauf 


1 Prüfen Sie, ob der 
« _Computer-Hersteller 
ein genügend großes Ver- 
triebsnetz aufgebaut hat. 
Prüfen Sie, ob der 
« Kundendienst ge- 
währleistet ist und ob der 
Verkäufer eine eigene Ser- 
vice-Abteilung für den 
Computer unterhält bezie- 
hungsweise einen Speziali- 
sten einsetzt. 
3 Prüfen Sie. ob beim 
« Verkäufer ein Fach- 
mann anwesend ist, der we- 
nigstens Grundkenntnisse 
der Datenverarbeitung hat. 
4 Lassen Sie sich Schu- 
= Jungsunterlagen und 
Literatur zur Bedienung 
des Computers geben. 
Bestehen Sie auf ei- 
„ ne Schulungskasset- 
te, auf der der Computer 
sich selbst und seine Pro- 
grammiersprache erklärt. 


ır’z A 
SımuLArıon.! 
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GAME! 
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E\ Prüfen Sie, ob es be- 
„ reits Benutzer-Clubs 
gibt, die ihre Mitglieder, 
aber auch Außenstehende 
mit Informationen unter- 
stützen. 
7 Prüfen Sie, ob genü- 
= gend Programme für 
den praktischen Einsatz 
vorhanden sind. 
Prüfen Sie, welche 
» peripheren Geräte lie- 
ferbar sind und ob die ent- 
sprechenden Anschluß- 
möglichkeiten vorhanden 


sind. 

= Testen Sie das Gerät 
« ausführlich beim Ver- 

käufer, lassen Sie nicht nur 

Demonstrationsprogramme 

ablaufen, sondern sich die 

Bedienung erklären. 

19 Fragen Sie, ob der 

» Verkäufer auch Schu- 
lungskurse zur Einführung 
bietet. 


sur ir's EducarionAl! dur ir; 
KIDS LEARWD FROM ır! Fun! 
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BIERBÖRSE 


ierbörse ist kein neues 

Spiel. Es kleidet sich nur 
in ein neues Gewand, tarnt 
sich hinter einem anderen 
Namen und verwischt die 
Spuren, die zu der ursprüng- 
lichen Form führen Könnten. 
Doch alle, die nicht neu ins 
Spielgeschehen hineingera- 
ten sind, haben noch den 
Boom der frühen siebziger 
Jahre in Erinnerung. Damals 
brach ein Outsider, ein ame- 
rikanischer Chemiekonzern, 
in die bis dahin sorgsam ab- 
gesteckten Fluren des gro- 
Ben Spielemarktes ein. 

Interessanterweise ist 
auch der Verkauf von Gesell- 
schaftsspielen ein „Spiel‘‘. 
Es gibt feste Regeln, es gibt 
Gewinner und Plazierte. 

Der 3M-Konzern trat sei- 
nerseits mit einem unschätz- 
baren Wettbewerbsvorteil 
an: Die Spiele waren durch 
die Bank gut durchdacht, 
von hohem Spielwert, attrak- 
tiv aufgemacht. Sie verlock- 
ten, ganze Serien zu sam- 
meln. Und doch mußte das 
Vorhaben kläglich Schiff- 
bruch erleiden. 


Der hohe Preis und 
sein Gewinn 


Spiele sind Konsumartikel 
und unterliegen den _glei- 
chen Gesetzmäßigkeiten wie 
Waschmittel, Büstenhalter 
oder Katzenfutter, Zahnpa- 
ste oder Babynahrung. Will 
man mit dem Vertrieb Erfolg 
haben, so muß zuerst ein 
möglichst großer Marktanteil 
erobert werden. Und den 
holt man in erster Linie über 
den Preis. Erst später, wenn 
sich der Kunde an bestimmte 
Produkte gewöhnt hat, wenn 
er glaubt, sie zu brauchen 
oder sogar tatsächlich 
braucht, wird die Schraube 
der Preisgestaltung konse- 
quent angezogen, damit das 
Produkt die investierten Ko- 
sten wieder einspielt und zu- 
gleich die Finanzierung des 
nächsten Produkts sichert. 

Der 3M-Konzern probierte 
es auf einem anderen Weg. 
Man startete von vornherein 
mit Preisen, die etwa doppelt 
so hoch lagen, wie die der 
übrigen Spiele-Hersteller. 
Effekt: Die Spiele fanden ho- 
he Beachtung, eine gute 
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Herldörse | 
En 


Tr tin eh 


Hopfen und 


Minl; 
Sind nicht 
verloren 


„Ein Spiel, das sich nicht lange am 
Markt halten kann, taugt nichts!‘‘ Diese 
Aussage klingt plausibel, ist aber falsch. 
Am Beispiel der ‚„Bierbörse‘‘ erfahren 
Sie, was wirklich dahintersteckt, welche 
Mechanismen in dem undurchschauba- 
ren Dschungel des Spielmarktes wirken. 
Und Sie lernen ein faszinierendes Spiel 
in seiner Struktur kennen, so daß Sie es 
besser und erfolgreicher spielen können. 


Presse und kaum Käufer. 
Und ebenso pompös, wie sie 
auftraten, verschwand die 
Serie lautlos von heute auf 
morgen; die Restbestände 
wurden zu Spottpreisen in 
verschiedenen Warenhäu- 
sern verschleudert. 

Den Schaden hatten die 
Spielfans. Twixt war ver- 
schwunden (siehe vorherge- 
hendes Spielheft), Feudal 
gab es nicht mehr (darüber 
im kommenden Heft) und 
Bazaar mußte abgeschrieben 
werden. 


Bierbörse — 
aus alt wird neu 


Bazaar hat jetzt einen neuen 
Namen. Es ist die „Bierbör- 
se‘‘ geworden. Ein etwas ab- 
struser Titel. Bier trinkt man 
üblicherweise! Nur für die 
wenigen unter uns, die einen 
Getränkehandel betreiben, 
ist Bier eine Ware. Und 
selbst dort zu mehr oder we- 
niger festgeschriebenen Prei- 
sen. Auf einer richtigen Bör- 
se hingegen sind die Preise 
stets in Fluß, verändern sich 
entsprechend Angebot und 
Nachfrage. 

Nein, der Titel haut nicht 
hin. Aber er hat wenigstens 
einen Grund. Doch dazu 
muß man zuerst das Spiel- 
prinzip kennen, sonst ergibt 
der Zusammenhang keinen 
Sinn. 

Zunächst gehören zur 
Ausstattung Chips in fünf 
verschiedenen Farben. Dann 
gibt es eine Kurstabelle, da- 
mit keine Ermüdungserschei- 
nungen auftreten. Wenn man 
öfter spielt, wird der Kurs 
für jedes Spiel neu gesetzt, 
indem man aus einem größe- 
ren Vorrat von trapezförmi- 
gen Karten zwei herausfischt 
und für alle sichtbar in die 
Mitte des Spieltisches legt. 
Ein solcher Kurs erlaubt et- 
wa den Tausch von einem 
grünen in einen blauen, zwei 
rote und noch einen gelben 
Chip. Oder umgekehrt: Aus 
vier mach’ eins. 

Statt zu tauschen kann 
man den Farbwürfel neh- 
men; die Farbe, die obenauf- 
liegt, muß man dann allerdings 
auch nehmen, ob sie einem 
paßt oder nicht. Ziel des 
Spiels ist es, kleine Kärtchen > 


1-2. 


BIERBÖRSE 
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zu erbeuten, die am Rande 
des Spielfeldes liegen. Jedes 
Kärtchen zeigt fünf Farben, 
manchmal unterschiedlich, 
manchmal gleich. Einige 
Kärtchen sind zusätzlich 
noch mit einem Stern ge- 
kennzeichnet, was sie wert- 
voller macht, denn sie brin- 
gen mehr Punkte. 


Wilde 
Tauschmanöver 


Im Spielverlauf muß sich 
jeder Spieler zunächst über 
den Farbwürfel wenigstens 
einen Chip beschaffen. Dann 
kann er, wenn er wieder an 
der Reihe ist, entweder wür- 
feln oder tauschen, um mög- 
lichst schnell alle Chips zu- 
sammenzukratzen, die auf ei- 
nem der Kärtchen abgebildet 
sind. Sobald der Satz kom- 
plett ist, wandern die Chips 
zurück in die Kasse und der 
Spieler kann das Kärtchen an 
sich nehmen. 

Aus einem großen Vorrat 
ist leicht wählen! Deshalb 
liegt es nahe, sich schnell ei- 
nen größeren Berg Chips zu 
besorgen, um dann abzusah- 
nen. Aber so einfach soll es 
doch nicht sein. Höchstens 
zehn Chips darf ein Spieler 
horten. Besitzt er mehr, so 
greift sein Nachbar ein und 
darf nach Belieben Chips in 
die Kasse legen, bis nur noch 
zehn verbleiben. Klar, daß 
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Oben: Mit bunten Kronenkor- 
ken steigen Sıe ins Tauschge- 


Zusätzliche 

fenblüten 
gen 

Punkte 


schäft. Rechts die Abrech- 
nungskarte Mitte: Trapez- 
förmige Karten geben 
den Wechselkurs 
Unten: Den komplet- 
ten Satz Farbpunkte 
gilt es per Kronen- 
korken zu treffen 


an 


Hop- 
brin- 
extra 


genau die 
drankommen, die im näch- 
sten Spielzug vielleicht ein 
passend aufliegendes Kärt- 
chen einspielen könnten. 

Doch auch im Spiel selbst 
steckt ein Mechanismus, der 
Vorräte eher suspekt erschei- 
nen läßt. Belohnt wird die 
Leistung des Könners, der 
ein Kärtchen ohne Über- 
schuß erobert, der so ge- 
schickt tauscht, daß er genau 
die erforderlichen fünf Chips 
hat - und keinen mehr. Und 
das schneller als die Kon- 
kurrenz. 


Jeder dritte Wurf 
ein Treffer 


Bierbörse wird offen ge- 
spielt. Jeder läßt für alle 
sichtbar vor sich liegen, was 
er hat. Jeder Mitspieler sieht, 
was gerade an Kärtchen er- 
reichbar ist, welcher Kurs 
für alle gilt, und kann daraus 
die eigenen Chancen mit de- 
nen der Konkurrenten ver- 
gleichen. Da lohnt es sich 
doch manchmal, statt in wil- 
de Tauschmanöver einzustei- 
gen, den Würfel zu Hilfe zu 
nehmen. Dieser zeigt näm- 
lich die fünf Spielfarben und 
erlaubt auf der sechsten Flä- 
che freie Auswahl der Farbe. 
Von sechs möglichen Würfel- 
ergebnissen sind also zwei 
ein echter Treffer. Damit ste- 
hen die Chancen so, daß man 
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mit jedem dritten Wurf mit 
einem genau passenden Er- 
gebnis rechnen darf. 

Durch die Wechselparität 
auf der Kurstafel kann sich 
die Verlockung, zum Würfel 
zu greifen, noch beträchtlich 
erhöhen. Dann nämlich, 
wenn außer einer bestimm- 
ten, unmittelbar gesuchten 
Farbe noch andere Farben so 
günstig stehen, daß sie mit 
wenig Tauschproblemen in 
einen kompletten Satz umge- 
wandelt werden können. 

Im Spielverlauf zeigt sich, 
daß gerade anspruchsvolle 
Spieler mit Vorliebe auf den 
Würfel verzichten, weil sie 
beweisen wollen, wie ge- 
schickt sie tauschen können. 
Und damit verschenken sie 
wertvolle Chancen. 


Bei rechtem Licht 
besehen 


So weit, so gut! Nun also 
gibt es Bazaar, das unver- 
dient aus dem Verkehr gezo- 
gen wurde, wie gesagt neu 
als Bierbörse. Die bunten 
Plastik-Chips wurden durch 
Kronenkorken ersetzt. Keine 
echten, die blechern schep- 
pern, sondern auf kleine Kar- 
tonscheiben gedruckte. 

Sie sind allerdings einseitig 
bedruckt, so daß man im 
Spielverlauf ständig damit 
beschäftigt ist, die Papp- 
Punkte umzudrehen. Auch 
die verschiedenen Farben he- 
ben sich nicht gerade gut ab, 
aber bei rechtem Licht bese- 
hen, kommt man damit schon 
klar. Doch zum Spielen ge- 
hört auch Atmosphäre! Da 
kann das Licht schon mal ge- 
dämpft sein. Dann allerdings 
könnte man nur noch mit den 
grellen Farben der ursprüng- 
lichen Kunststoffversion, nicht 


aber mit den gedruckten 
Scheibchen klarkommen. 

Zu erobern gibt es auch 
nicht mehr kleine dezente 
Kärtchen, sondern Bierfilze 
von fünf bekannten Groß- 
brauereien - regional sorg- 
sam verteilt, so daß sie sich 
nicht ins Gehege kommen. 

Daß auch eine Brauerei ih- 
ren Kunden und Geschäfts- 
partnern durch ein Werbe- 
spiel eine Freude machen 
will, dagegen ist gar nichts 
einzuwenden. Und in einem 
Werbespiel darf der Name 
des Werbeträgers auch klar 
und deutlich stehen. Bei ei- 
nem _ geschenkten Spiel 
schaut man da nicht so genau 
hin. Doch die Bierbörse wird 
nicht verschenkt. Sie hat ih- 
ren Preis - einen Preis, der, 
verglichen mit werbewert- 
freigefaßten Spielen anderer 
oder auch des gleichen Her- 
stellers, es möglich macht, 
das Spiel wirtschaftlich zu 
tragen. Wer mag schon gerne 
die Werbebotschaft, mit der 
er umgarnt wird, auch noch 
selbst bezahlen müssen? 

So ist man nun hin- und 
hergerissen zwischen Freude 
und Unmut. Unmut nicht nur 
ob der Reklame, sondern 
auch ob der riesigen Box. Bei 
halbem Volumen könnte im- 
mer noch alles leicht verstaut 
werden. Oder da gibt’s hand- 
werkliche Pfuschereien: Der 
Würfel zum Beispiel paßt 
nicht in die dafür vorgesehe- 
ne Einbauchung der Tief- 
ziehform. Erfreulich ist je- 
doch, daß Sid Sacksons ele- 
gante Spielidee wieder greif- 
bar ist. Wobei Spaß und 
Freude die aufgezeigten 
Schwächen deutlich über- 
wiegen. Es ist nun mal ein 
echtes Spitzenspiel. ® 
Von Tom Werneck 


Spielbewertung 


Bierbörse 

Parker 

Klöcknerstr. 1 

6054 Rodgau 

Preis: cirka 35 Mark 
Zahl der Spieler: 2 bis 6 
Spieldauer: 

Beliebig festsetzbar 
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Spielwert 9 
Originalität 9 
Spielregeln 7 
Aufmachung 3 
Ausstattung 1 


Komplex 


Gesamturteil: 


Buchholz Verlag 
für Spiele und Freizeit 

Bütehom KG 

Am Boksberg 2 

3203 Sarstedt 


Absender 


Name 
Straße 


Ort 


Eine Spiele-Sammlung 

um kluges Kombinieren. 

Ein Spiel von Bütehorn. 

Wo gibt es BLOCKADE und weitere 
Angebote aus Spiel und Freizeit 
von Bütehorn? 


Mehr per Coupon! 


Viel Spaß fürs Geld. 


MATHEMATISCHES KABINETT 


Mathemagie mit Victor Eigen 


M:: Freund Victor ist im- 
mer auf dem laufenden, 
wenn es um mathematische 
Zaubertricks geht. Deshalb 
klingelte ich neulich bei ihm. 

Victor höchstselbst - ein 
etwas beleibter, grauhaariger 
Mittfünfziger mit Lachfält- 
chen um die Augenwinkel - 
machte mir die Tür auf. 
„Macht es dir etwas aus, 
wenn wir in die Küche ge- 
hen?'* fragte er mich, wäh- 
rend er schon dorthin strebte. 
„Im Fernsehen läuft nämlich 
gerade ein Lieblingspro- 
gramm meiner Frau: und ich 
glaube, wir stören sie lieber 
nicht, bevor es zu Ende ist. 
Wie wär’s mit einem Bour- 
bon?‘ Wir setzten uns an 
den Küchentisch und stießen 
an. „Auf die Mathemagie!'' 
sagte ich. „Was gibt's 
Neues?" 


Mathemagisches 
Mischen 


Weiter brauchte ich Victor 
nicht zu nötigen; er holte so- 
fort ein Päckchen Spielkar- 
ten aus der Brusttasche sei- 
nes Hemdes. „Das Neueste 
bei den Karten hier ist das 
sogenannte Gilbreath-Prin- 
zip. Ein schnurriges Theo- 
rem, das von Norman Gil- 
breath, einem jungen Magiker 
in Kalifornien, entdeckt wor- 
den ist.“ Noch während er 
das sagte, hatte er mit seinen 
geschickten kurzen Fingern 
das Päckchen schon so sor- 
tiert, daß sich immer eine ro- 
te und eine schwarze Karte 
in regelmäßiger Reihenfolge 
abwechselten. „Ich nehme 
an, du weißt, daß das Ste- 
chen (bei dem man zwei 
Päckchen bildet, mit den 
Daumen die oberen inneren 
Ecken hochbiegt und die 
Karten abwechselnd ineinan- 
der fallen läßt) ein notorisch 
ineffektives Mischverfahren 
ist, was die Herstellung von 
Zufallssequenzen anbe- 
trifft.“ „Nein, das habe ich 
noch nicht gewußt.‘* Victor 
hob befremdet die Augen- 
brauen. „Nun, dann kann ich 
dich ja gleich davon überzeu- 
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gen. Misch’ mir bitte diese 
Karten!“ Ich nahm das Päck- 
chen, teilte es und stach. 
„Und nun sieh’ dir mal die 
Farben an. Du wirst merken, 
daß von der regelmäßigen 
Schwarz-Rot-Folge nicht 
mehr viel übriggeblieben 
ist.“ „Nein, natürlich nicht." 
„Jetzt hebe ab’*, fuhr er fort, 
„aber bitte zwischen zwei 
Karten der gleichen Farbe. 
Und dann gib mir das Päck- 
chen, wie üblich mit der 
Rückseite nach oben.“ 

Ich tat, was er gesagt hat- 
te. Er nahm das Päckchen 
und hielt es unter den Kü- 
chentisch, so daß keiner von 
uns beiden die Karten sehen 
konnte. „Jetzt werde ich mal 
versuchen, die Farben mit 
den Fingerspitzen zu fühlen 
und die Karten in schwarz- 
roten Paaren auf den Tisch 
zu legen.“ Das erste Paar, 
das er auf den Tisch legte. 
bestand prompt aus einer 
schwarzen und einer roten 
Karte. Das zweite auch. Und 
das ging so weiter bis zum 
zwölften. 

„Aber wie, zum Kuk- 
kuck ...‘* Victor lachte und 
warf den Rest des Päckchens 
auf den Tisch. Dann nahm er 
einfach zwei Karten von 
oben ab und deckte sie auf. 


Seit über zwanzig Jahren 
schreibt Martin Gardner 
Monat für Monat für den 
„Scientific American‘‘ eine 
Kolumne über mathemati- 
sche Spiele, Rätsel und Pa- 
radoxa. Einerseits ist sei- 
ne  „‚Unterhaltungsmathe- 
matik‘‘ reine Mathematik, 
unbeeinflußt von der Frage 
nach den verschiedenen An- 
wendungsmöglichkeiten. An- 
dererseits ist sie aber auch 
angewandte Mathematik, 
sie entstand aus dem mensch- 
lichen Hang zum Spiel. 


Schwarz-Rot-Folge, aber die 
Karten bleiben immer noch 
hochgradig geordnet. Jedes 
Paar enthält immer noch eine 
schwarze und eine rote Kar- 
te.’° „Das kann ich einfach 
nicht glauben.‘* „Nun ja. du 
brauchst bloß ein bißchen 
nachzudenken, und dann 
wirst du schon sehen, warum 
es so ist. So einfach mit zwei 
Worten läßt es sich natürlich 
nicht beweisen. Übrigens hat 
mein Freund Edgar N. Gil- 
bert von der Bell Telephone 
Laboratories kürzlich einen 
Aufsatz über Kartenmischen 
und Informationstheorie ge- 
schrieben, in dem ein ähn- 
liches Problem vorkommt. 
Veröffentlicht hat er den 
Aufsatz noch nicht; aber ich 
hab's hier für dich aufge- 
schrieben.‘ Er gab mir einen 
Zettel mit den folgenden 
Druckbuchstaben: 


TLVEHEDINSAGMELRLI 

ENATGOVRARGIANESTYO 

FOFIFFOSHHRAVEMEVSO 
„Das ist ein durcheinan- 
dergerührter Satz aus einem 
Artikel, der vor fünf Jahren 
im „Scientific American’ er- 
schienen ist. Gilbert hat je- 
den Buchstaben auf eine 
Karte geschrieben, das Kar- 
tenpäckchen so sortiert, daß 
r 


„Alles ganz einfach‘', erklär- 
te er. „Das Stechen und das 
Abheben - wie du dich erin- 


muß man zwischen 
Karten der gleichen 
abheben - zerstört 

die ursprüngliche 


nerst, 
zwei 
Farbe 
zwar 


es von oben nach unten den 
Satz in der richtigen Reihen- 
folge ergab, abgehoben, ge- 
stochen und die neue Buch- 
stabenfolge aufgeschrieben. 
Wie er sagt, brauchten seine 
Versuchspersonen im Durch- 


schnitt eine halbe Stunde, um 
die Buchstaben wieder rich- 
tig zu sortieren und den Satz 
zu finden. Der Witz dabei ist, 
daß einmaliges Stechen nur 
einen winzigen Teil der in der 
ursprünglichen Kartense- 
quenz enthaltenen Informa- 
tion zerstört, und daß die 
Redundanz verschiedener 
Buchstabenkombinationen 
im Englischen so groß ist, 
daß es extrem unwahrschein- 
lich ist -— Gilbert hat in sei- 
nem Aufsatz den genauen 
Wert berechnet -, daß man 
einen anderen Satz als den 
ursprünglich vorgegebenen 
herausbekommt.‘* Ich rassel- 
te etwas mit den Eiswürfeln 
in meinem Glase. 


Hellsehen 
mit Spielkarten 


„Bevor wir nachfüllen‘, 
sagte Victor, „möchte ich dir 
noch schnell ein hübsches 
Experiment für Hellseher 
zeigen. Dazu brauchen wir 
dein Glas und neun Spielkar- 
ten.'‘ Er ordnete neun Kar- 
ten mit den Werten | bis 9 
auf dem Tisch in der Gestalt 
des bekannten magischen 
Quadrats (Bild I) an. Es wa- 
ren alles Herzen, bis auf die 
Pik-Fünf in der Mitte. Dann 
holte er einen Umschlag aus 
der Tasche und legte ihn ne- 
ben die Karten. 

„Du mußt dein Glas jetzt 
auf eine der neun Karten 
stellen‘‘, sagte er. „In dem 
Umschlag hier sind einige In- 
struktionen, an die du dich 
halten mußt. Wenn ich die 
Karte, auf die du dein Glas 
stellst, und die Züge, die du 
hinterher machen wirst, rich- 
tig geraten habe, wird dein 
Glas zuletzt genau hier in der 
Mitte stehen‘, wobei er auf 
die Pik-Fünf klopfte. Ich 
setzte mein Glas auf die 
Herz-Zwei. „Genau wie ich’S 
mir gedacht habe‘‘, meinte 
Victor, machte den Um- 
schlag auf und hielt mir die 
Karteikarte, auf die er seine 
Instruktionen gekritzelt hat- 
te, vor die Nase. Sie sahen so 
also aus: 
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Bild 1 

Anordnung 

der Karten beim 
Hellschexperiment 
mit dem Glas 


l. Nimm die Sieben weg. 
Ziehe siebenmal und 
nimm die Acht weg. 
3. Ziehe viermal und 
nimm die Zwei weg. 
4. Ziehe sechsmal und 
und nimm die Vier weg. 
. Ziehe fünfmal und 
nimm die Neun weg. 
6. Ziehe zweimal und 
nimm die Drei weg. 
7. Ziehe einmal und 
nimm die Sechs weg. 
8. Ziehe siebenmal und 
nimm das As weg. 
Ein „Zug‘' bestand, wie 
Victor mir erklärte, darin, 
daß man das Glas auf die 
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über, unter oder neben der 
gerade vom Glas besetzten 
Karte liegende Nachbarkarte 
stellte; diagonal dagegen 
durfte man nicht ziehen. Ich 
befolgte die Instruktionen 
genau und zog so willkürlich 
wie nur irgend möglich. Zu 
meiner Überraschung blieb 
mein Glas nie auf der Karte 
stehen, die ich gerade weg- 
nehmen sollte. Nachdem ich 
acht Karten weggenommen 
hatte, stand mein Glas richtig 
in der Mitte auf der Pik- 
Fünf! 

„Jetzt hast du mich richtig 
durcheinandergebracht'', ge- 
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stand ich. „Aber was wäre 
eigentlich passiert, wenn 
mein Glas zu Anfang auf der 
Herz-Sieben gestanden hät- 
te, der ersten Karte, die ich 
wegnehmen sollte?‘* „Na ja, 
ich muß zugeben, daß da 
auch noch ein kleiner unma- 
thematischer Kniff eine Rol- 
le spielt. Das magische Qua- 
drat hat mit dem Trick über- 
haupt nichts zu tun; das ein- 
zige, worauf es ankommt, ist 
die Lage der Karten. Die 
Karten an den ungeraden 
Stellen des Quadrats - an 
den vier Ecken und in der 
Mitte — bilden eine Klasse, 
und die ihr korrespon- 
dierenden eine gerade Klas- 
se. Als ich sah, daß du dein 
Glas auf eine Karte der unge- 
raden Klasse setztest, habe 
ich dir diese Instruktionen 
hier gezeigt. Wenn du es auf 
eine Karte aus der geraden 
Klasse gesetzt hättest, hätte 
ich den Umschlag vor dem 
Aufreißen einfach umge- 
dreht und dir die Instruktio- 
nen auf der anderen Karten- 
seite gezeigt.‘ Er drehte die 
Karte um, und da stand: 
l. Nimm die Sechs weg. 
2. Ziehe viermal und 

nimm die Zwei weg. 
3. Ziehe siebenmal und 

nimm das As weg. 
4. Ziehe dreimal und 

nimm die Vier weg. 
5. Ziehe einmal und 

nimm die Sieben weg. 
6. Ziehe zweimal und 

nimm die Neun weg. 


7. Ziehe fünfmal und 
nimm die Acht weg. 
8. Ziehe dreimal und 

nimm die Drei weg. 

„Das heißt also, daß diese 
beiden Instruktionsfolgen - 
eine für gerade und die zwei- 
te für ungerade Ausgangspo- 


sitionen — das Glas immer 
auf die Karte in der Mitte 
führen”?‘* Victor  nickte. 


„Warum druckst du sie nicht 
einfach im ‚Scientific Ameri- 
can‘ ab, damit sich die Leser 
ein bißchen den Kopf dar- 
über zerbrechen?‘* 


Parapsychologische 
Zufallskurven 


Als er die Gläser nachge- 
füllt hatte, fuhr er fort: „Es 
gibt eine ganze Reihe von pa- 
rapsychologischen Tricks, 
die auf solchen Gerade-Un- 
gerade-Verhältnissen beru- 
hen. Jetzt kommt zum Bei- 
spiel einer, bei dem man 
scheinbar hellsehen können 
muß. Er gab mir ein Blatt 
Papier und einen Bleistift. 
„Ich drehe mich jetzt um, 
und du malst auf dieses Blatt 
eine komplizierte geschlosse- 
ne Kurve, die sich selber 
mindestens ein dutzendmal 
schneidet, aber nie zweimal 
im gleichen Punkt.“ Er dreh- 
te sich zur Wand, und ich 
malte meine Kurve (Bild 2, 
Seite 22). „Markiere jetzt je- 
den Schnittpunkt mit einem 
anderen Buchstaben‘, sagte 
Victor. Ich tat auch das. 
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„Jetzt setzt du den Blei- 
stift irgendwo auf die Kurve 
und ziehst sie nach. Jedes- 
mal, wenn du dabei an einen 
Schnittpunkt kommst, rufst 
du mir den betreffenden 
Buchstaben zu. Das machst 
du, bis du die ganze Kurve 
durchlaufen hast. Und jetzt 
kommt's: Irgendwo - ganz 
egal, wo - vertauschst du 
die Reihenfolge zweier Buch- 
staben. Sie müssen natürlich 
auf deinem Weg benachbart 
sein. Aber sag’ mir nicht, 
wann du tauschst!“* Ich fing 
bei N an, ging mit dem Blei- 
süft hinauf nach Pund S und 
immer weiter und rief Victor 
die Buchstaben, über die ich 
hinwegging, der Reihe nach 
zu. Ich konnte sehen, daß er 
sich auf einem Block Notizen 
machte. Als ich zum zweiten- 
mal in die Nähe von B kam, 
sah ich, daß der nächste 
Buchstabe F sein würde. 
Deshalb nannte ich - so mo- 
noton wie möglich, damit 
Victor meiner Stimme nichts 
anmerken konnte - zuerst F 
und dann B. 

Aber ich hatte kaum auf- 
gehört, als er auch schon sag- 
te: „Du hast vorhin B und F 
vertauscht!‘‘ „Phanta- 
stisch!“* rief ich aus. „Wie 
hast du das herausbekom- 
men?‘‘ Victor kicherte zu- 
frieden und drehte sich wie- 
der um. „Der Trick beruht 
auf einem topologischen 
Satz, der in der Knotentheo- 
rie eine wichtige Rolle spielt. 
Er warf mir seinen Notiz- 
block zu, und ich sah, daß er 
die Buchstaben immer ab- 
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Bild 2 
Geschlossene 

und sich selbst 
durchdringende 
Zufallskurve 

für das Buchstaben- 
vertauschungs- 
Experiment 


wechselnd über und unter ei- 
ner Linie hingeschrieben 
hatte: 


NSGQIRTKDMLFCFHOV PUJAE 
PIBHLSCUERGQKBT JAODNMV 


„Wenn nirgendwo zwei 
Buchstaben vertauscht wor- 
den sind, muß jeder Buchsta- 
be genau einmal über und 
einmal unter der Linie auf- 
tauchen. Ich brauche also 
bloß einen Buchstaben zu 
suchen, der oben zweimal 
vorkommt, und dann noch 
einen, der unten zweimal 
vorkommt. Schon habe ich 
die beiden, die miteinander 
vertauscht worden sind.‘ 
„Fabelhaft‘, mußte ich 
zugeben. 


Drehungssymmetrische 
Biskuits 


Victor machte eine 
Schachtel Sodabiskuits auf 
und nahm zwei heraus, die er 
rechts und links vor sich auf 
den Tisch legte. Dann malte 
er auf beide Pfeile, die nach 
oben, d.h. nach „Norden“ 
zeigten (Bild 3). Er nahm das 
linke Biskuit zwischen Dau- 
men und Mittelfinger der lin- 
ken Hand, so wie es auf dem 
Bild dargestellt ist, und 
drückte dann mit dem Zeige- 
finger der rechten Hand auf 
die obere freie Ecke, so daß 
es sich um die festgehaltene 
Diagonale drehte. Auf die 
andere Seite malte er eben- 
falls einen Pfeil, der nach 
Norden zeigte. 

Danach nahm er das 
rechte Biskuit auf die gleiche 


Weise in die rechte Hand, 
drehte es mit dem linken Zei- 
gefinger um die festgehaltene 
Achse und malte auf die 
Rückseite diesmal einen 
Pfeil. der nach Süden zeigte. 
„Das wär's’‘, meinte er zu- 
frieden. „Jetzt zeige ich dir 
einen verblüffenden Effekt, 
der mit den Drehungssym- 
metrien beim Quadrat zu- 
sammenhängt. Wie du schon 
gemerkt hast, habe ich hier 
links ein Biskuit, bei dem bei- 
de Pfeile nach Norden zei- 
gen.“ Er ließ es noch ein 
paarmal rotieren, damit ich 
mich überzeugen konnte. 
„Und rechts habe ich eins, 
auf dem ein Pfeil nach Nor- 
den und einer nach Süden 
zeigt.“ Auch das führte er 
mir noch einmal vor. Victor 
legte das rechte Biskuit auf 
den Tisch zurück. Dann ver- 
schob er sie langsam und oh- 
ne die Orientierung der Pfeile 
so zu verändern, bis beide 
miteinander ausgetauscht 
waren. „Dreh’ sie jetzt bitte 
selber einmal‘‘, forderte er 
mich auf, „und überzeuge 
dich, daß das Biskuit mit den 
gleichen Pfeilen jetzt auf 
meiner rechten und das mit 
den ungleichen Pfeilen auf 
meiner linken Seite liegt!‘ 

Er gab sie mir herüber, 
und ich drehte sie, genauso, 
wie er es getan hatte. Es 
stimmte, die beiden Biskuits 
waren vertauscht worden. 
Victor nahm sie mir wieder 
ab, legte sie vor sich hin, 
schnappte mit den Fingern und 
befahl den beiden Biskuits, 
von selber wieder in die 
alte Position zurückzukeh- 
ren. Dann drehte er das linke 
Biskuit, und ich sah zu mei- 
ner Verblüffung, daß beide 
Pfeile nach Norden zeigten. 
Und bei dem auf der rechten 
Seite wechselte der Pfeil 
beim Drehen zwischen Nor- 
den und Süden! „Versuch’s 
ruhig selber einmal‘‘, meinte 
Victor. „Dann kannst du se- 
hen, daß die Sache ganz 
automatisch funktioniert. In 
Wirklichkeit sind die beiden 
Biskuits nämlich genau 
gleich. Zu dem scheinbaren 
Unterschied kommt es nur, 
weil man sie in verschiede- 
nen Händen hält. Wenn du 
deinen Partner bittest, die 
Biskuits zu prüfen, mußt du 


darauf achten, daß er das 
Biskuit in deiner rechten in 
seine linke Hand nimmt, und 
das in der linken in die rech- 
te. Außerdem muß er das 
vermeintliche Nord-Süd-Bis- 
kuit so auf den Tisch zurück- 
legen, daß der Pfeil nach 
oben zeigt. 


Umwerfender 
Biskuit-Trick 


Ich trank mein Glas aus. 
Der Rest in der Flasche 
reichte gerade noch für einen 
einzigen Highball. Und das 
Küchenmobiliar fing schon 
leicht an zu schwanken. 
„Jetzt will ich dir aber auch 
mal was zeigen!‘‘ sagte ich 
und nahm noch ein Biskuit 
aus der Schachtel. „Einen 
wahrscheinlichkeitstheoreti- 
schen Trick. Ich werfe dies 
Biskuit hier jetzt in die Luft. 
Wenn es mit der glatten Seite 
nach oben fällt, kriege ich 
den Rest aus der Flasche. 


Wenn es mit der rauhen Seite 
nach oben fällt, kriegst du 
Flasche. 


den Rest aus der 


Bild 3 Wie die Biskuits beim 
Pfeiltrick zu halten sind 


Und wenn keine von beiden 
Seiten oben liegt, kriege ich 
wieder den Rest!‘‘ (Dabei 
hielt ich das Biskuit mit der 
Kante auf der Tischplatte, 
ohne diese Möglichkeit wei- 
ter zu kommentieren.) Victor 
sah recht bedenklich aus; 
aber er sagte: „In Ordnung!" 
Ich zerdrückte das Biskuit in 
der Hand und warf die ein- 
zelnen Stücke nach oben. 
Totenstille. Sogar der Kühl- 
schrank hörte auf zu sum- 
men. „Ich sehe, daß die mei- 
sten Stücke dir selber auf 
den Kopf gefallen sind. Mit 
verschiedenen Seiten nach 
oben.‘‘ Victor schien das gar 
nicht komisch zu finden.) 
„Ich muß schon sagen, ein 
richtig unsauberer Trick!‘ @ | 
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Das Millionenspiel mit den Sternen 


„Haben Sie zufällig in den 
letzten Monaten in einer Zei- 
tung oder Zeitschrift Ihr Ta- 
ges- oder Wochenhoroskop 
gelesen?‘* fragten vor Jah- 
resfrist die Allensbacher In- 
terviewer zweitausend er- 
wachsene Bundesbürger. 46 
Prozent, also knapp die Hälf- 
te, bekannten sich zum Blick 
ins Horoskop. 28 Prozent 
konnten sich sogar erinnern, 
ob die Sterne günstig oder 
ungünstig standen. 

Und noch etwas Erstaun- 
liches kam bei dieser reprä- 
sentativen Befragung her- 
aus: Fast jede fünfte Frau, 
aber nur jeder vierzehnte 
Mann gaben zu, das Zeitungs- 
horoskop habe gelegentlich 

zenau gestimmt. 


as steckt nun wirk- 
lich hinter der 
Astrologie? Eine 


ernstzunehmende Wissen- 
schaft? Scharlatanerie ein- 
zelner, die sich mit klingen- 
der Münze den Aberglauben 
vieler bezahlen lassen? Wir 
neigen eher zu der Meinung, 
es sei ein Spiel, bei dem im- 
mer wieder Teilergebnisse 
herauskommen, das nie zu 
Ende geht, stets von neuem 
aufgenommen wird. Das gro- 
Be Schicksalsspiel der 
Menschheit, das seit Jahrtau- 
senden bekannt ist und Mil- 
lionen auch heute noch in 
seinen Bann schlägt: aus der 
Stellung der Gestirne Cha- 
rakter zu bestimmen und Zu- 
künftiges abzulesen 


Die Götter 
aus dem Weltall 


Götter, Geister und 
Dämonen belebten nach den 
Vorstellungen der Urmen- 
schen die Natur. Die Gestir- 
ne, besonders die Sonne, der 
Mond und die Planeten, gal- 
ten als Gottheiten, die direkt 
in das Geschehen auf der Er- 
de eingriffen. Die Sonne 
sorgte für Kraft und Wärme, 
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Astrologie: Aberglaube oder Wissenschaft? 


Von Georg Haddenbach 


aber auch für lange Dürrepe- 
rioden und Hungerzeiten, 
der Mond für Überschwem- 
mungen. Die Sterne kündig- 
ten andere weltbewegende 
Ereignisse an. 

Seit Urgedenken verfolg- 
ten die Menschen den Lauf 
der Gestirne und verglichen 
ihn mit den Ereignissen auf 
der Erde. So entstand in 
Jahrzehntausenden, von Ge- 
schlechtern zu Geschlechtern 
überliefert, ein Katalog. der 
Schicksalsvorhersagen mög- 
lich machte. 

Astrologie und Astrono- 
mie waren damals noch eins. 
In Babylonien, wurde die 
mündliche Überlieferung 
astrologischer Gesetze im 
zweiten Jahrtausend vor 
Christi Geburt schriftlich auf 
Keilschrifttafeln niederge- 
legt. Bestimmte Planetenkon- 
stellationen und gleichzeitig 
eingetretene irdische Ereig- 
nisse wurden hier gegenüber- 
gestellt. Sie galten bei ähnli- 
chen Sternstellungen als Er- 
fahrungswerte für Zukunfts- 
prognosen. 

Die ersten Astrologen wa- 
ren Priester, die das Zusam- 
menspiel der Kräfte im Tier- 
kreis beobachteten und ver- 
suchten, die Absichten der 
Gestirnsgötter rechtzeitig 
aus den Sternen zu erfahren 
und - wenn es ging - zu för- 
dern oder auch mal zu durch- 
kreuzen. Über Jahrhunderte 
und Jahrtausende zeichneten 
diese Geheimwissenschaftler 
die Planetenbahnen exakt 
auf, und ihre Berechnungen 
waren auch ohne optische 
Geräte so genau, daß sie nur 
sehr geringfügig von den 
astronomischen Messungen 
unserer Tage abweichen. So 
entwickelte sich aus Stern- 
glauben und Sterndeutung 
die Astronomie. 

In Agypten, dem zweiten 
Urland der Astrologie, kann- 
te man auch bereits Tagesho- 
roskope. Prognosen, die mit 
der Zeit statt von ernsthaften 


Astrologen von sehr ge- 
schäftstüchtigen Gauklern 
unters Volk gebracht wur- 
den. Gegen klingende Mün- 
zen wurde die alte Sonnenre- 
ligion der Ägypter schließ- 
lich zur Wahrsagerei ernied- 
rigt, wozu später auch man- 
che Orakelschrift beitrug, die 
sich bis in unsere Zeit in 
Form von arabisch-ägypti- 
schen Traum- und Wahrsa- 
gebüchern erhalten hat. 


Geschäfte 
mit Tageshoroskopen 


Die Griechen betrieben die 
Astrologie sehr ernsthaft. Sie 
betrachteten sie als Geheim- 
wissenschaft, die nur weni- 
gen Eingeweihten und Prie- 
stern zugänglich war. Um 
150 vor Christus faßte Ptole- 
mäus das gesamte astronomi- 
sche Wissen seiner Zeit in 
dem dreizehnbändigen Werk 
„Megale syntaxis‘' ausführ- 
lich zusammen. 

Sein Weltbild, mit der Erde 
im Mittelpunkt und den auf 
sieben Sphären sich um sie 
herum bewegenden damals 
bekannten sieben Planeten, 
zu denen auch Sonne und 
Mond gezählt wurden, blieb 
bis ins 16. Jahrhundert hinein 
astronomischer Glaubens- 
satz. Bis Nikolaus Koperni- 
kus (1473-1543), mehr aber 
noch Johannes Kepler 
(1571-1630) das Bild zu- 
rechtrückten: Nicht die Erde 
ist Mittelpunkt der Welt, son- 
dern die Sonne. Heute wis- 
sen wir, daß auch unser Son- 
nensystem nur eines von vie- 
len ist, daß abertausende 
Sonnen unser Weltall bis hin 
zu der Unendlichkeit durch- 
ziehen. 

Trotz ihrer genialen astro- 
nomischen Erkenntnisse wa- 
ren Kopernikus und Kepler 
keinesfalls Gegner der Astro- 
logie. Johannes Kepler bes- 
serte sogar sein karges Ma- 
thematiklehrergehalt als Ka- 


lendermacher auf. Seinen in 
Schwarz und Rot gedruckten 
Kalendern fügte er „Progno- 
stica‘‘ an: Aussichten auf das 
Wetter, politische Prophezei- 
ungen und auch kleinere Jah- 
reshoroskope für den einzel- 
nen. Er blieb sein Leben lang 
Astronom und Astrologe, 
und er hoffte von der Astro- 
logie, ‚solche scientia werde 
neben vielen Stücken der 
Medicina sich dürffen sehen 
lassen‘ *. 

Bis zum Beginn der Neu- 
zeit beherrschte die Astrolo- 
gie in christliichem Gewand 
das abendländische Denken. 
Sie wurde noch bis ins 18. 
Jahrhundert an Universitä- 
ten als Wissenschaft gelehrt. 
Dann verschwand sie von 
den Lehrplänen, ihre Gegner 
behielten die Oberhand - für 
sie hatte die „exakte‘‘ Wis- 
senschaft gesiegt. 


Die Verschiebung 
des Frühlingspunktes 


Naturwissenschaftlich sei 
die Astrologie durch nichts 
zu erklären, hieß es. Ein Ein- 
fluß der Gestirne auf den 
Charakter und das Schicksal 
des Menschen sei nicht nach- 
zuweisen. Diese Meinung 
blieb bei den Gegnern bis auf 
den heutigen Tag erhalten. 
Wichtigster Punkt ihrer Kri- 
tik aber ist die Tatsache, daß 
Tierkreissternbild und Tier- 
kreiszeichen nicht mehr wie 
vor zweitausend Jahren 
übereinstimmen. Damals 
wanderte die Sonne zum 
Frühlingsanfang, dem 21. 
März, in das Sternbild des 
Widders. Heute liegt der 
Frühlingsbeginn längst im 
Zeichen der Fische, weil sich 
dieser Zeitpunkt im Laufe 
von etwa 2160 Jahren um ein 
Sternbild verschiebt. Die 
jahrtausendealten Berech- 
nungen, auf die Astrologen 
auch heute noch stolz ver- 
weisen, seien mithin für 
die Katz. 
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Um diesen scheinbaren 
Fehler auszumerzen, erfan- 
den die Astrologen das Tier- 
kreiszeichen, das nichts mehr 
mit dem Sternzeichen gemein 
hat. Widder bleibt für sie 
Widder, auch wenn die Son- 
ne zur Geburtszeit im Zei- 
chen der Fische steht. Die 
mittelalterliche Ansicht von 
der zwangsläufigen Abhän- 


gigkeit des Menschen von 
seinem Sternbild scheint 
überholt. 


Aus der einstigen Astrolo- 
gie wurde die Kosmobiologie 
und die Astropsychologie, 
die sich freilich weiter an die 
jahrtausendealten Erfahrun- 
gen anlehnen, daß das astro- 


logische Jahr am Frühlings- 
anfang beginnt und daß die 
kosmischen Einflüsse jahres- 
zeitlich unterschiedlich auf 
Charakter und Schicksal des 
Menschen wirken. 


Astrologie 
und Weltraumfahrt 


Natürlich haben auch die 
Weltraumfahrt und die Er- 
oberung des Mondes den 
Gegnern der Astrologie 
Zündstoff gegeben. Im Zeit- 


alter künstlicher Satelliten 
und Raketen sei kein Platz 
mehr für die Behauptung, 
daß im Augenblick der Ge- 
burt, des ersten Atemzugs al- 
so, wirksame kosmische Ein- 
flüsse den weiteren Lebens- 
weg des Menschen bestim- 
men würden. Hierbei wird 
übersehen, daß zum Beispiel 
die Landung auf dem Mond 
den Einfluß des Erdtraban- 
ten auf Ebbe und Flut nicht 
minderte, daß es nach wie 
vor „mondfühlige‘‘ Men- 
schen gibt, die in Vollmond- 


Das ptolemäische Universum 
basierte auf direkter Beob- 
achtung und philosophischer 
Anschauung. Danach war 


Saturn, der weiteste 
noch mit bloßem 
Auge zu erken- 


nende Planet, in 
die Kristall- 
sphäre na- 
he dem 
Tierkreis 
N einge- 
bettet 


\2 


nächten unter Kreislauf- 
oder Schlafstörungen leiden. 
So konnte das Phänomen 
nicht enträtselt werden, daß 
nämlich bei bestimmten 
Planetenkonstellationen zum 
Beispiel der Kurzwellenemp- 
fang immer dann gestört ist, 
wenn auch Astrologen die 
Konstellation als ungünstig 
empfunden hatten. 

Der schlechte Ruf, den die 
Astrologie durch mancherlei 
Kurpfuscher und Markt- 
schreier in den letzten Jahr- 
hunderten bekam, ist nicht so 
leicht wegzuwischen. Wer 
aber die Ernsthaftigkeit 
kennt, mit der heute viele 
Astrologen arbeiten, der ver-» 
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mag nur zu unterstreichen, 
was der bedeutende Schwei- 
zer Psychotherapeut und 
Tiefenpsychologe C. G. Jung 
schon vor dreißig Jahren sag- 
te: „Die moderne Astrologie 
nähert sich mehr und mehr 
der Psychologie und klopft 
bereits vornehmlich an die 
Tore der Universitäten!“ 
Und der angesehene Psycho- 
analytiker Fritz Riemann 
schrieb in seinem 1976 er- 
schienenen Buch „‚Lebens- 
hilfe Astrologie‘‘, er glaube 
bei Patienten beobachtet zu 


Hilfe für die 
Tiefenpsychologie 


haben, daß ihre Neurosen oft 
von einem Auseinanderlau- 
fen zweier natürlicher Prä- 
gungen herstammten: 

Der des Typs, der sie, ih- 
rem Tierkreiszeichen und ih- 
rer Geburtssituation entspre- 
chend, eigentlich sein sollten, 
und einer vom Milieu beding- 
ten Prägung, die keine Rück- 
sicht auf „kosmische Kon- 
stellation‘‘ nähme. 

Tatsächlich findet man oft 
eine seltsame charakterliche 
Übereinstimmung zwischen 
Menschen aus dem gleichen 
Tierkreiszeichen, die auch 
von „exakten‘‘  Wissen- 
schaftlern nicht ganz geleug- 
net wird, selbst wenn sie die 
Gründe dafür nicht gerade in 
den Sternen suchen. Als 
„Scharlatanerie‘‘ und ,„Ge- 
schäftemacherei‘‘ aber wird 
die astrologische Zukunfts- 
deutung von Naturwissen- 
schaftlern abgetan, was der 
Fernseh-Wissenschaftsautor 
Professor Hoimar von Dit- 
furth in dem Satz zusammen- 
faßte, Astrologie sei „eine 
Form von Aberglauben'‘‘, die 
sich anmaße, „dem lieben 
Gott in die Karten zu 
schauen‘. 

Bekannt ist die Tatsache, 
daß in der Bundesrepublik 
einige bedeutende Unterneh- 
mer Einstellungen von Füh- 
rungskräften nicht nur von 
graphologischen, sondern 
auch von astrologischen Gut- 
achten abhängig machen. 

Daß dabei die beratenden 
Astrologen eine Menge Geld 

verdienen, braucht nicht erst 
erwähnt zu werden. 


26 


Sıve 

TE ERSI TC 
SEX HYPO 
COPERNI 
prano S 


a Sysiema 


IIVS CRFATI 
TNESI 


CANAIN 


OBEN: Das von Kopernikus entwickelte Sonnensystem setzte an die Stelle des ptolemäischen 
Schemas ein Weltbild, in dem nicht mehr die Erde, sondern die Sonne den Mittelpunkt bildete. 
UNTEN: In diese Sonnenuhr aus Elfenbein sind die Stellungen der Planeten eingestochen. 


Wir möchten freilich jede 
der gestellten Prognosen an- 
zweifeln, die nicht auf der 
genauen Geburtsminute ba- 
siert. Denn schon eine Ver- 
schiebung von wenigen Mi- 
nuten kann einen anderen 
Aspekt hervorrufen. Und 
weiß jeder Bewerber auf die 
Minute genau, wann er gebo- 
ren wurde? 

Sie sehen: Astrologen ha- 
ben es schwer, exakt zu ar- 
beiten. Und sie geben darum 
auch gern zu, daß ein noch 
so gut berechnetes Zeitungs- 
horoskop allerhöchstens zu 
zwanzig oder dreißig Prozent 
eintreffen kann. Der Horo- 
skop-Normalverbraucher 
fragt nicht danach, ob die 
Astrologie eine echte Wis- 
senschaft oder nur Aberglau- 
be sei. Er sieht die Trefferfol- 
ge und spielt mit. 

Machen wir also den Ver- 
such, die Spieler im Tierkreis 
zu definieren! Ist Astrologie 
ernst zunehmen? 

Schreiben Sie uns Ihre Er- 
fahrungen über das Millio- 
nenspiel mit den Sternen. ® 
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Das Doroskop der Spieler 


WIDDER 


21. März bis 20. April 


Meister des Schachs 

Widder-Menschen sind kraftvolle 
Persönlichkeiten, die sich durchset- 
zen wollen. Auch im Spiel möchten 
sie gewinnen. Als gesellige Typen 
machen sie bei jedem Party-Spiel 
mit. Und selbst dem „‚Mensch-ärge- 
re-dich-nicht'‘ werden sie sogar 
Freude abgewinnen, wenn sie nur 
recht viele Gegner hinauswerfen 
können! Taktikspiele sind ihnen 
freilich lieber -— Widder-Menschen 
haben Köpfchen! Schach beherr- 
schen viele von ihnen meisterlich. 
Bei Glücksspielen scheuen sie das 
Risiko, nützen aber Glückssträhnen 
geschickt aus. Manche Widder ha- 
ben linke Hände bei Geschicklich- 
keitsspielen. Obwohl sie im Leben 
oft unüberlegt und temperamentvoll 
reagieren, sind sıe im Spiel die Ruhe 
selbst 


KREBS 


22. Juni bis 22. Juli 


Launige Nörgler 

Krebs-Menschen sind oft unent- 
schlossen und gehemmt, auf der an- 
deren Seite sind sie aber auch sehr 
von sich überzeugt. Kritik können 
sie nur schlecht vertragen, aber an- 
dere kritisieren sie gern. Das gilt 
auch fürs Spiel. Wenn's ihnen ge- 
fällt, sind sie leidenschaftlich bei der 
Suche, aber wenn zum Beispiel ihr 
äußeres Feld beim Backgammon 
von gegnerischen Figuren besetzt ist 
und sie mit dem Würfeln bis zum 
Geht-nicht-mehr warten müssen, ge- 
ben sie leicht auf. Ein flottes Spiel- 
chen liegt ihnen, langwierigen Denk- 
oder Geschicklichkeitsspielen ge- 
winnen sie wenig Freude ab. Sie wa- 
gen auch Glücksspiele, aber am lieb- 
sten schauen sie dabei zu. Um Geld 
auszugeben, müßten sie ein sicheres 
System finden. 


STIER 


21. April bis 20. Mai 


Flotte Skatspieler 
Stier-Menschen haben schr viel 
Selbstvertrauen, ihr Charakter ist 
ausgeglichen. Sie lieben den Frie- 
den, wenn man sie aber reizt, kön- 
nen sie wutschnaubend alles um 
sich herum niederwalzen. Schon 
manches Spiel wurde von ihnen zu- 
sammengeworlen, weil ihnen ir- 
gend etwas nicht paßte. Dabei ist es 
ihnen völlig egal, ob sie gewinnen 
oder verlieren. Wenn man sie zum 
Spiel auffordert, machen sie mit 
Aber sie verlieren zu leicht die Lust 
an langatmigen Spielen. Eın flotter 
Skat ist ihnen lieber als ein durch 
viele Denkpausen unterbrochenes 
Schachspiel. Bei Gestaltungsspielen 
sind sie in ihrem Element. Zum 
Glücksspiel haben sie ein gutes 
Verhältnis: Sie lieben das Geld und 
möchten mehr davon haben. 


LÖWE 


23. Juli bis 23. August 


Mutige Angreifer 

Löwe-Menschen nehmen jede 
Herausforderung im Leben an. Sıe 
haben viel Temperament, sind aber 
auch gutmütig und hilfsbereit. Das 
färbt aufs Spiel ab. Willig lassen sie 
sich zum 10-Pfennig-Skat verfüh- 
ren. Sie haben es gern, wenn man sie 
auch als Verlierer noch bewundert. 
In Gesellschaften sind sie der Mit- 
telpunkt - sie möchten bestimmen, 
was gespielt wird. Daß sie dabei 
meist Spiele wählen, die sie meister- 
lich beherrschen, darüber sollte man 
hinwegsehen. Es zieht sie ins Casino 
oder an den Totalisator. Sie brau- 
chen den Nervenkitzel. Es macht ih- 
nen nichts aus, Geld zu verlieren. 
Trotz ihrer Geselligkeit sind Löwe- 
Menschen Einzelkämpfer, es sei 
denn, die Mannschaft hört auf ihr 
Kommando. 


ZWILLINGE 


21. Maibis 21. Juni 


Wahre Strategen 

Zwillinge-Menschen sind 
nunftbegabte Leute, die aber ın ent- 
scheidenden Augenblicken ihres Le- 
bens immer das Herz sprechen las- 
sen. Als gesellige Typen können sie 
nie allein sein. Sie lieben den Be- 
trieb. Sie lieben den Erfolg, aber sie 
sind keine schlechten Verlierer. 
Denkspiele ziehen sie an, als Strate- 
gen werden sie in jedem Taktikspiel 
bewundert. Ihr scharfer Verstand 
macht's möglich, daß sie meistens 
gewinnen, Solange es um nichts 
geht, ist es ihnen aber egal, wer ge- 
winnt. Sıe haben große Ausdauer 
und müssen alles einmal probieren. 
Beim Glücksspiel wollen sie ihren 
Verstand einsetzen - Roulette oder 
Pferdewetten sind ihnen lieber als 
Lottozahlen-Tipperei. Wenn's ums 
Geld geht, gehen sie aufs Ganze. 


VEr- 


JUNGFRAU 


24. August bis 23. Sept. 


Zähe Taktiker 

Jungfrau-Menschen treibt die 
Neugier zum Spiel. Von klein auf 
wollen sie alles ganz genau wissen. 
Ihr wacher Verstand könnte sie zur 
Spitze führen, aber ihre angeborene 
Kritiklust macht ihnen manches ka- 
putt. Im Mannschaftskampf sind sıe 
groß, weil sie mit ihrem zähen Wil- 
len anderen ein Beispiel geben wol- 
len. Als Einzelkümpfer verlieren sie 
leicht die Lust. Stundenlang können 
sie bei Denkspielen verweilen, kön- 
nen tüfteln und darüber den großen 
Zug erahnen, der den Gegner in die 
Knie zwingt. Zu Gesellschaftsspie- 
len muß man sie verführen. Ein fal- 
scher Zug des Partners ärgert sie, 
über eigene Schwächen sehen sie 
großzügig hinweg. In Taktikspielen 
scheinen sie kraft ihres Verstandes 
unschlagbar. 


WAAGE 


24. Sept. bis 23. Oktober 


Muntere Frohnaturen 

Waage-Menschen sind für den 
Ausgleich, auch wenn sie manchmal 
hin- und herschwanken. Sie sind, 
wie junger Wein, in einem ständigen 
Reifeprozeß befangen, aber sie ha- 
ben auch etwas von dem Frohsinn 
und der stets guten Laune mitbe- 
kommen, die der Wein schaffen 
kann. Und sie sind rechte Spielkin- 
der, die sich bei jedem Spiel gut un- 
terhalten können, die als Verlierer 
Revanche wollen und als Gewinner 
Revanche geben. Ihr Nachteil: Sie 
lassen sich leicht ablenken und ma- 
chen darum oft den falschen Zug. 
Freude bereitet es ihnen, bei Gesell- 
schaftsspielen andere zu ärgern, 
drehen diese den Spieß um, können 
sie manchmal keinen Spaß vertra- 
gen. Im Spiel um Geld haben sie ei- 
ne leichtsinnige Ader. 


STEINBOCK 


22. Dez. bis 20. Januar 


Verbissene Logiker [ 

Steinbock-Menschen ist der Auf- 
stieg im Leben sicher, aber sie müs- 
sen sich ihn mit vielen Entbehrun- 
gen und durch gewaltige Kraftan- 
strengungen sichern. Sie sind nicht 
unbedingt gesellig, aber sie sind 
auch keine Spielverderber. Ihre 
Spielbereitschaft ist nicht gerade 
groß, sie beschränkt sich auf wenige 
Spiele, die ihnen liegen. Am liebsten 
spielten sie ganz für sich allein. Na- 
türlich wollen sie gewinnen, aber lei- 
der verlieren sie leicht die Lust. Mit 
großer Verbissenheit spielen sie, 
wenn's um Geld geht. Ihr geschick- 
tes Taktieren sorgt dafür, daß dann 
der Verlust nie zu hoch ist. Sind sie 
verliebt, spielen sie am liebsten zu 
zweit. Steinbock-Menschen denken 
logisch - für sie sind Computerspie- 
le wie geschaffen. 


SKORPION 


24. Oktober bis 22. Nov. 


Vorzügliche Schnellspieler 

Skorpion-Menschen haben einen 
starken Willen. Ihre Energie ist bei- 
spiellos. Sie haben nur wenige Hob- 
bys, bei den meisten gehört das 
Spiel nicht unbedingt dazu. Wenn 
sie aber spielen, wollen sie auch ge- 
winnen. Sie mißtrauen den anderen 
und argwöhnen, von ihnen übers 
Ohr gehauen zu werden. Wehe, ein 
Mitspieler schummelt, dann bricht 
es mit elementarer Gewalt aus den 
Skorpion-Menschen hervor. Beı 
Spielen, bei denen es um nichts geht, 
ist es ihnen gleichgültig, ob sie ver- 
lieren. Sie sind kaum gute Taktiker, 
aber vorzügliche Schnellspieler, die 
mit überraschenden Zügen dem 
Gegner den Nerv rauben. Um Geld 
spielen Skorpion-Menschen ungern. 


Da sie nicht knıckerig sind, schmer-, 


zen Verluste weniger. 


SCHÜTZE 


23. Nov.bis21. Dezember 


Beliebte Spielhelden 
Für Schütze-Menschen ist die 
Welt eine einzige Spielwiese. Spiele- 
risch gelangen sie in hohe Positio- 
nen, erobern die nettesten Partner, 
die sie dann möglicherweise verges- 
sen, wenn ihnen das Liebesspiel ver- 
gällt wurde. Sie sind für Gesell- 
schaftsspiele, können einfach alles 
und strengen sich entsprechend an. 
Höchstleistungen vollbringen sie im 
Mannschaftsspiel, als Einzelkämp- 
fer sind sie oft zu verbissen. Sie ver- 
stehen viel von Strategie, aber es ist 
möglich, daß ein Taktikspiel sie am 
Ende langweilt. Sie sind zu jedem 
Risiko bereit. Ihr Einsatz ist hoch, 
ihr Glück entsprechend. Sie sind bei 
Gegnern sehr beliebt: Schütze-Men- 
schen sind allzeit gute Kumpel, mit 
denen man zu jeder Zeit und in Jeder 
Weise gern ein Spielchen wagt. 


WASSERMANN 


21.Januar bis 19. Februar 


Schnelle Sieger 

Wassermann-Menschen haben ei- 
ne lebhafte Phantasie. Sie versu- 
chen, hinter die letzten Dinge zu 
kommen. Für sie ist der Fortschritt 
das Erstrebenswerteste, materiali- 
stiische Denkweisen sind verpönt. 
Das Austüfteln neuer Spielweisen 
macht ihnen Spaß, zum Kunstge- 
werblichen haben sie eine tiefe Nei- 
gung. Dank einer schnellen Auffas- 
sungsgabe lernen sie neue Spiele 
schnell, aber da sie den Wechsel lie- 
ben, verlieren sie oft ebenso schnell 
die Lust daran. Sie improvisieren 
viel - langes Planen gehört nicht zu 
ihren Stärken. Wenn sie sich aber 
einmal in irgend etwas festgebissen 
haben, können sie ihr Ziel hartnäk- 
kig verfolgen. Wenn sie die Aben- 
teuerlust packt, wagen sie viel. Sie 
sind überall ein gerngesehener Gast. 


FISCHE 


20. Februar bis 20. März 


Verspielte Tüftler 

Fische-Menschen kann übertrie- 
bener Ehrgeiz oder Habgier kaum 
nachgesagt werden. Sie sind eher in 
einer Traumwelt versponnen, in die 
sie sich zurückziehen, wenn ihnen 
das Leben übel mitspielte. Zur 
Traumwelt des Fische-Menschen 
gehört jede Art von Spiel. Schon in 
jungen Jahren sind sie so ver- 
spielt, daß sie die Schulaufgaben 
darüber vergessen. Später fliegt ih- 
nen manches spielerisch zu. Und 
dann merkt man, daß sie auch kar- 
rierebewußt sein können. Beim 
Spiel handeln sie nach Plan, organi- 
sieren oder improvisieren. Konzen- 
trieren sie sich, ist ihnen so leicht 
niemand gewachsen. Immer wieder 
tüfteln sie neue Möglichkeiten aus 
und erfinden neue gewinnträchtige 
Systeme. ® 


BEI DIESEM DUELL 
MISCHT IMMER EIN DRITTER MIT 
UNSICHTBAR. 


die beste Strategie nichts mehr. Da 
@seinfach: haargenau aufpassen und 


Das Zeivo } OUCHE 
pielt na 


pfunden. Aber unter 
inden sich magnetische 


Darin liegt de 
Beide Spieler K 


Kreuzt. 
piel für Leute, die es ge 
anders mögen 


£ Azute beiei? Äilibemet:; IM: TEHBEMGE Zei! MEER 
Spiele, Spiele, Spiele 
Der große bunte PARKER-Spiel@ 
bringt neue interessante Spiele 
Überraschungen. Sie bekommen i 
1} kostenlos, wenn Sie dıesen Kupon eig 
den an PARKER-Spiele, Klöcknerstraß 
1} 6054 Rodgau 3 
1} (Absender 
nicht ver- 
gessen.) 


#Emdeikon Sie 
die Welt der PARKER-Spiele. 


eine Geschichte - oder die 
dunkleVergangenheit 


icher kennen Sie viele 

Leute, haben Freun- 

de, mit denen Sie zu- 
sammen klönen. Vielleicht ist 
Ihnen aber auch schon mal 
aufgefallen, daß Sie nicht im- 
mer etwas über die Vergan- 
genheit des einzelnen wissen. 
Wir möchten Ihnen ein Spiel 
vorstellen, das verhilft, über 
die Geschichte des anderen 
mehr zu erfahren, den ande- 
ren besser zu verstehen, und 
das außerdem verhilft, ge- 
wisse Barrieren abzubauen. 
Das Spiel gibt Ihnen wie Ih- 
ren Mitspielern die Möglich- 
keit, über kurze Episoden 
aus Ihrem Leben oder Ihrer 
Kindheit zwanglos kurz zu 
berichten. 

Ein aufregendes Spiel für 
alle, die sich etwas näher 
ıennenlernen und besser mit- 
inander kommunizieren 
vollen und die außerdem 
Spaß daran haben, aus ihrem 
Leben ein wenig zu plau- 
dern. 

Als Spielbrett eignet sich 
sehr gut ein großes Blatı 
(auch Packpapier eignet sich 
vorzüglich) von etwa einem 
Quadratmeter. Das wird ent- 
weder auf den Tisch oder 
Boden ausgebreitet. Dann 
braucht man ein paar Filz- 
stifte — bunte, mittelstarke 
sind am schönsten - und ei- 
nen Würfel. 


Und so geht das Spiel 


Die erste Aufgabe ist, ei- 
nen Gegenstand zum Setzen 
zu suchen, der entweder gut 
zu einem oder aufs Blatı 
paßt. Diese Gegenstände 
sind in der direkten Umge- 
bung, sei es im Zimmer eines 
Freundes, im Jugendhaus 
oder sonstwo, immer zu fin- 
den. Es eignen sich so gut 
wie alle Gegenstände, vor- 
ausgesetzt, sie passen aufs 
Blatt und man kann mit ih- 
nen setzen. Man setzt diesen 
Gegenstand irgendwo aufs 
Blatt und malt drum herum 


30 


Ein Brettspiel zum Erzählen 
und Zusammensitzen für vier bis 
acht Leute, die sich näher 
kennenlernen wollen. 


ein „Nest, denn von dort 
beginnt das Spiel. Jeder tut 
das, und nun wird gewürfelt. 
Nehmen wir mal an, der erste 
würfelt eine Vier. Er malt 
nun von seinem Nest aus vier 
kurze Stationen aufs Blatt. 
Auf die vierte setzt er nun 
seinen Gegenstand. 

Bei dieser Station geht es 
darum, eine Aufgabe zu stel- 
len, die eine kurze Episode 
aus der Vergangenheit zum 
Thema hat und in der Runde 
vorgetragen wird. 

Der betreffende Spieler 
denkt sich diese Aufgabe aus 
und schreibt sie neben das 
Feld (in diesem Fall seine 
vierte Station). Und nun soll 
er auch gleich als erster dazu 
etwas erzählen. 


Wir hatten uns beim Spie- 
len zum Beispiel folgende 
Aufgaben ausgedacht: 

@ die erste Fahrt ohne die 

Eltern 
® das liebste Kinderspiel 
@ etwas Unangenehmes aus 

der Schule 
® der erste Kuß 
® ein schockierendes oder 

außergewöhnlich schönes 

Erlebnis 
@ der große Krach mit der 

Schwester 
® die erste große Liebe 
® eine besondere Erinne- 

rung an den Vater, die 

Mutter oder Großeltern 

Diese Aufgaben können 
Sie am besten lösen, indem 
Sie überlegen, welche Episo- 
den aus der eigenen Vergan- 


genheit Sie den anderen ger- 
ne erzählen möchten. Hat ei- 
ner eine solche Situation ge- 
funden, so muß er sich über- 
legen, in welche Aufgabe er 
sie kleiden kann, damit es 
nachher auch den anderen 
Mitspielern möglich wird, zu 
diesem Thema eine Ge- 
schichte aus ihrem eigenen 
Leben zu erzählen. 

Wichtig ist dabei, daß die 
Denkpausen nicht zu lang 
werden, sonst zieht sich das 
Spiel sehr in die Länge und 
verliert damit an Spannung. 


Und so geht's weiter 


Ist die erste Runde been- 
det (jeder hat einmal gewür- 
felt, seine Stationen bezeich- 
net und die letzte mit einer 
Aufgabe versehen), so sollte 
bei der nächsten versucht 
werden, mit den gemalten 
Wegen das Nest eines ande- 
ren Mitspielers zu durchlau- 
fen. Von dort setzt man nun 
auf die Bahn eines andern, 
und somit besteht auch die 
Chance, auf fremde Aufga- 
benfelder zu gelangen. Dabei 
sollte darauf geachtet wer- 
den, daß jedes Nest durch- 
laufen wird. 

Jetzt geht das Spiel immer 
so weiter. Jedesmal wenn ei- 
ner dabei auf ein Feld 
kommt, wo noch keine Aul- 
gabe steht, schreibt er eine 
daneben. Ist das Feld schon 
mit einer Aufforderung zum 
Erzählen bezeichnet, so be- 
richtet der Mitspieler eine 
Episode aus seiner Ge- 
schichte. 

Je länger Sie spielen, desto 
spannender wird es, denn 
dann stoßen Sie immer wie- 
der auf Felder mit fremden 
Aufgaben. 

Uns ging es dann beim 
Spielen häufig so, daß, wenn 
einer einen neuen Bereich 
nannte, die andern gleich 
sagten: „Ja, richtig, und dazu 
fällt mir überhaupt auch 
noch ein ...‘“ Deshalb haben 
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wir es dann häufig auch so 
gemacht, daß nicht nur einer, 
sondern gleich alle zu der ei- 
nen oder anderen Station et- 
was berichten konnten. Das 
belebt das Spiel und fördert 
zugleich die Kommunika- 
tion. 

Das Spiel ist dann zu En- 
de, wenn Sie meinen, es sei 
genug erzählt worden. 

Anschließend kann jeder 
noch hinzufügen, warum er 
diesen Gegenstand zum Set- 
zen gewählt hat. Und diejeni- 
gen, die an solcher Sache 
Spaß haben, können das 
Ganze auch noch umkehren, 
das heißt, daß jeder jedem 
sagt, warum der andere sei- 
ner Meinung nach diesen Ge- 
genstand ausgewählt hat. 
Aber das ist schon fast ein 
neues Spiel. 


Noch ein Tip 


Falls Sie meinen, das Gan- 
ze sei zu schwierig, so kön- 
nen Sie vor dem Spiel jedem 
einen Zettel geben, worauf 
die Spieler ein paar Stationen 
aus ihrer Vergangenheit no- 
tieren, die sie gern den ande- 
ren mitteilen möchten. Dann 
hat jeder so einen kleinen 
Erinnerungsschatz, auf den 
er zurückgreifen kann, wenn 
er während des Spiels auf ei- 
ne fremde Station stößt. 

Wahrscheinlich aber wer- 
den einem im Laufe des 
Spiels durch die Erzählungen 
der andern so viele Erinne- 
rungen und Gedanken kom- 
men, daß dieser „Schatz'‘ 
gar nicht mehr nötig ist. 


Skizze I 
Beispiel für 3 Mitspieler 


Aus: „Spiele ohne Sieger‘‘, von 
H. B. Sibler, C. Riemer, M. Kuhn, 
C. Erni. 

Otto Maier Verlag, Ravensburg 


Nest . 
vonSpieler 
Ne.3 
Det A. kuss 


No | 
Yon Spieler 
Nr.A 


Nest von Spieler Nr.2. 
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Schockierendes 
Erlebnis 


Skizze3 >» 


Skizze 2 

Spieler 2 hat in der Zwischenzeit ei- 
ne Fünf gewürfelt. Spieler 3 hat eine 
Eins gewürfelt 


Allein 
in der 


SPIEL OHNE SIEGER 


Spieler I hat in der 2. Runde eine 
Sechsgewürfelt. Von der Station ‚‚Al- 
lein in der Stadt‘ setzt er seine Bahn 
fort und durchläuft das Nest von 
Spieler 2. Auf dessen Bahn kommt 
er auf ein leeres Feld, das er mit 
„Streit mit der Mutter‘ bezeichnet 


Weihnachten 
als Kind 


Dar A.Kuss 
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„SPIEL“-AUKTION 


Wer bietet mehr 


Zum ersten, zum zweiten und - zum 
dritten! Machen Sie mit bei unserer 
„Spiel‘-Auktion in jedem zweiten 


„Spiel‘‘-Heft. Suchen Sıe aus der ne- 
benstehenden Matrix drei möglichst lan- 
ge Wörter heraus! Auf die drei Teilneh- 
mer, die nach drei oder mehr Runden mit 
ihren Wörtern vorn liegen, warten die 


untengenannten wertvollen Preise. 


Die Matrix hat 36 Buchsta- 
e ben. Beginnen Sie bei ei- 
nem x-beliebigen und ziehen Sie 
von dort aus waagerecht, senk- 
recht oder diagonal (wie die Da- 
me im Schach) beliebig weit zu 
einem zweiten, dritten, vierten 
Buchstaben und so weiter. Jeder 
Buchstabe darf mehrmals be- 
nützt werden, aber nicht zwei- 
mal hintereinander. Versuchen 
Sie auf diese Weise, ein mög- 
lichst langes Wort zu bilden, das 
entweder im Duden oder in der 
Brockhaus Enzyklopädie ver- 
zeichnet ist. Nur die Grundfor- 
men gelten (zum Beispiel erster 
Fall Einzahl bei Hauptwörtern, 
Nennform bei Zeitwörtern). Die 
Umlaute werden so geschrie- 
ben: AE, OE, UE. Das I darf 
auchalsJ benutzt werden. 


2 Bilden Sie auf dieselbe 
eo Weise ein zweites und ein 
drittes Wort 


Schreiben Sie Ihre drei 
« Wörter untereinander auf 
eine Postkarte mit dem Stich- 
wort „Spiel’‘-Auktion und da- 
neben die Anzahl der Buchsta- 
ben je Wort und die Anzahl der 
Buchstaben insgesamt (siehe 
Beispiel rechts außen). 
Das ist die Punktezahl, mit der 
Sie sich an der „Spiel“*-Auktion 
beteiligen. 


Schicken Sie diese Postkar- 

e te spätestens bis zum 15. 

Nov. 1979 an den Spiel-Ver- 

lag. Postfach 10 5709. 2000 
Hamburg I! (Poststempel gilt'). 


5 Die drei Spieler mit der 
e höchsten Punktezahl wer- 
den im übernächsten Heft ge- 
nannt. Gleichzeitig wird be- 
kanntgegeben, wie viele Buch- 
staben ihre Wörter haben. 


6 Haben zwei oder mehrere 
« Spieler die gleiche Punkte- 
zahl, liegt der vorn, der das 
längste Wort gefunden hat. Ha- 
ben zwei oder mehrere Spieler 
mit gleicher Punktezahl eın 
gleichlanges Wort gefunden, 
das auch das längste ist, so wird 
nach alphabetischer Reihenfol- 
ge entschieden. 


Die „Spiel‘‘-Auktion ist 
e beendet, wenn derselbe 
Spieler zweimal mit denselben 
Wörtern Spitzenreiter war (zum 
ersten, zum zweiten ...) und 
wenn er bis zum nächsten Ein- 
sendeschluß (... und zum drit- 
ten!) nicht überboten wurde. 


8 Die drei Spieler, die bis da- 

e hin am meisten geboten ha- 

ben, sind die Gewinner dieser 

Auktion. 

9 Der Rechtsweg ist ausge- 
e schlossen. 


Beispiel für Ihre Postkarte: 


VERGNUEGEN 10 
DENKSPORT 9 
SPIELEREI 9 
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Spiel-Verlag 
„Spiel‘*-Auktion 
Postfach 10 57 09 
2000 Hamburg I 


me). Zum Beispiel in 


von circa 450 Mark 


Mark 


1. Preis: Ein Wochenurlaub für zwei Personen in einem Ort Ihrer 
Wahl, der im Postleitzahlen-Verzeichnis der Deutschen Bundes- 
post steht und mindestens 16 Buchstaben hat (kein Doppelna- 


5996 ALTROGGENRAHMEDE 

7311 ERKENBRECHTSWEILER 

831l GOTTFRIEDINGERSCHWAIGE 
2221 TRENNEWURTHERNEUENDEICH 


2. Preis: Der Schachmikrocomputer „Boris Diplomat‘‘, im Wert 


3. Preis: Das Elektronikspiel „‚Merlin‘‘, im Wert von circa 89 


In diesem Kasten stehen im 
übernächsten Heft die Namen der drei Spieler, 
die am meisten geboten haben. 


Für heute gilt unsere Vorgabe: 
10 +9 +9 = 28 Punkte 


Wer bietet mehr? 
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Engler 


Hanno E 


Spi Eckhead Knobel-E 


Wem gehört das Zebra? 


In der Knobelgasse von Kniffelhausen stehen fünf Häuser 
mit unterschiedlicher Farbe nebeneinander. Die Bewohner 
haben unterschiedliche Nationalitäten, halten sich unter- 
schiedliche Tiere, bevorzugen unterschiedliche Getränke und 
haben unterschiedliche Rauchgewohnheiten. Der Bürgermei- 
ster von Kniffelhausen verrät uns folgendes: 


1. Der Engländer bewohnt das rote Haus. 

2. Der Hund gehört dem Spanier. 

3. Im grünen Haus trinkt man Kaffee. 

4. Der Franzose trinkt Tee. 

5. Das grüne Haus steht - von vorne gesehen - unmittel- 
bar rechts neben dem weißen Haus. 

6. Der Zigarettenraucher hält sich Schnecken. 

7. Der Zigarrenraucher wohnt im gelben Haus. 

8. Der Bewohner des mittleren Hauses trinkt Milch. 

9. Der Norweger bewohnt das erste Haus links. 

0. Der Pfeifenraucher wohnt im Haus neben dem Mann mit 
dem Fuchs... 

il. Der Zigarrenraucher bewohnt das Haus neben dem 

Mann mit dem Pferd. 

12. Der Stumpenraucher trinkt Limonade. 

13. Der Japaner raucht Zigarillos. 

14. Der Norweger wohnt neben dem blauen Haus. 


Soweit wäre alles klar. Die Fragen sind nun: 

Wer trinkt Bier? 

Wem gehört das Zebra? 

(eingesandt von unserem L.eser Lutz Horn, Berlin). 


Nationalität: 
Beer 
fen | 
Rauch- 

gewohnheit: 
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1E$-vA:Waä 


Jedes Quadrat steht für eine Ziffer, gleiche Ziffern ha- 
ben gleiche Quadrate. Durch Probieren und Nachdenken 
sind die Ziffern und Zahlen herauszufinden, mit denen die 
Rechnungen aufgehen. Die Lösung für dieses „Kuckucks- 
Ei‘ finden Sie allerdings auch erst wieder im nächsten Heft. 
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Wortwirbel 


Ein Spiel für beliebig viele Spieler. Jeder braucht ein Papier 
und ein Schreibgerät. Ziel des Spiels: Aus dem Wortwirbel 
sind möglichst viele Wörter herauszulesen. Dabei beginnt 
man bei einem beliebigen Buchstaben und folgt den Linien. 
Ein Buchstabe darf mehrmals angelaufen werden, aber nicht 
zweimal hintereinander. 


Jeder schreibt alle Wörter auf, die er findet. Die Spieler 
vereinbaren zuvor, ob auch Eigennamen gelten. Nach fünf 
Minuten liest jeder vor, was er notiert hat. Alle Wörter, die 
von mehr als einem gefunden wurden, sind zu streichen. So 
bleiben nur jene Wörter stehen, die einer allein gefunden hat. 
Jeder Buchstabe dieser Wörter zählt einen Punkt. 


Mexicano 


Bei dieser Rätselform aus 
Mexiko kommt es darauf an, 
zehn Ketten mit je acht 
Punkten zu bilden. Der erste 
und der letzte Punkt einer 
Kette sind schwarz, die da- 
zwischenliegenden sechs 
Punkte sind weiß. Jeder 
Punkt darf nur einmal ver- 
wendet werden. 

Beispiel: 


SL 

% 

TAN 
w, 


IN 
a 
EV 


Legen Sie ein durchscheinen- 
des Papier über das „M'' und 
zeichnen Sie Ihre Punkte- 
Ketten ein. Immer von Punkt 
zu Punkt auf den Linien des 
Diagramms. Und immer nur 
genau acht Punkte für jede 
Kette. Es gibt mehrere Lö- 
sungen. 
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wi 


AN: 
VaVG 
Nas 
AN 
NY 
TAVAN 
YY 


> 
2% 
OT 
RR 


Scrabble 


Versuchen Sie, möglichst viele Punkte zu erzielen, indem 
Sie die verfügbaren Buchstaben nach den bekannten Scrab- 
ble-Regeln in Gedanken auf dem Brett auslegen. 

Es können sich auch mehrere Spieler beteiligen. Jeder hat 
Zehn Minuten Zeit und notiert dann für sich die gebildeten 
Wörter und die erzielten Punkte. 


o 4 12 13 14 15 


DL = doppelter Buchstabenwert = doppelter Wortwert 


= = dreifacher Buchstabenwert Mr] = dreifacher Wortwert 


ve sunsunn: [BE ]WJ0: PT] 


NY 
VA 


EV 
N/A 


EL 
V\ 
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SIEHT FRRBLELT TE 2 


FÜHLE Lldeded 


ig en 
Herbstferien 
mit Tante Anna 


„Das ist ja großartig‘, ju- 
belte Herr Molpitz, als er das 
Gelände sah, auf dem die Fa- 
milie samt Tante Anna, der 
Schwester von Herrn Mol- 
pitz, ihre Herbstferien ver- 
bringen sollten. Der See mit 
den drei Inseln und die liebli- 
che Landschaft ringsumher 
- ja, das war schon ein 
rechtes Paradies. Vier Hüt- 
ten standen ihnen zur Verfü- 
gung, jede hatte genug Platz 
für vier Personen. Aber sie 
waren ja zu fünft! 

Hier das Ferienparadies: 

‘Trotz des vielen Platzes 
gab es Probleme. „Auf kei- 
nen Fall möchte ich meine 
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Logicals von 


Hütte mit meiner Schwägerin 
teilen‘‘, erklärte Tante Anna 
kategorisch; sie vertrug sich 
nicht gut mit Frau Molpitz. 
Nicht minder bestimmt äu- 
ßBerte sich Elke, die kleine 
Tochter Molpitz: „Ich möch- 
te nicht mit Thomas und 
schon gar nicht mit Tante 
Anna zusammen wohnen. 
Ich will in Vatis Hütte woh- 
nen.‘ Thomas, der Sohn, 
mochte nicht auf einer Insel 
wohnen, wegen der Mücken. 
Frau Molpitz bestand dar- 
auf, ihre Hütte über eine der 
beiden „hübschen Brücken“ 
erreichen zu können. 

Zu allem Überfluß hatte 


auch noch der Vermieter des 
Ferienparadieses etwas dazu 
zu sagen: „Der Zaun ist we- 
gen des Wildes da, er hat kein 
Tor, darum muß man über 
ihn klettern. Das ist nichts 
für die Damen oder das klei- 
ne Mädchen. Und noch et- 
was: Das Boot trägt nur eine 
Person; man kann damit nur 
an der Insel I anlegen.‘‘ Herr 


»Zweistein« 


Molpitz erklärte: „In das 
Boot bringen mich keine 
zehn Pferde!‘ Sein Sohn 
mochte auch nicht mit dem 
Boot rudern. Er würde see- 
krank, behauptete er. „Das 
fängt ja gut an’, maulte Tan- 
te Anna. Doch schließlich - 
nach langem Überlegen - 
fand man eine befriedigende 
Lösung. Welche? 
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Eckhead’s Wortsalat 


Das extra knobelige Kreuzworträtsel 


Waagerecht : 
1.dank dem Fortschritt leben wir — 
nicht sehr gemütlich — darin 
12. singt (in) Tiefland 
13. Odysseus hatte Angst vor ihnen, wir 
kennen sie auch aus dem Krieg 
14. Engländer mögen das, auch wenn es 
lauwarm und ohne viel Schaum ist 
15. kopfloses Stacheltier 
16. ohne Sucht eine lobenswerte Eigen- 
schaft 
17.ein Spielkartenhäufchen. das einen 
auch berechtigt, wertvolle Papiere zu er- 
neuern 
18. früher war sie fast unten vornchm, 
heute ganz oben 
19. dieser biblische Ort verdankt seinen 
Ruhm einer Hexe 
21. wenn man wirtschaftlich etwas sehr 
Großes meint, kann man es so ganz kurz 
ausdrücken 
22. allen Menschen ist es teuer und wird 
immer leurer 
24.ein in Kreuzworträtseln sehr oft, 
aber nordöstlich von Wien nur einmal zu 
findender Ort 
26. findet man nur, wo zwei oder mehr 
Menschen zusammen sind 
28. wenn man ihn hat, kann man ihn 
auch zum Ausdruck bringen, sei es auch 
nur in Möbeln 


ge 


Senkrecht : 


1. wohnt auf einer Insel und überall in 
der Welt, ist aber keineswegs ein dem 
Fischfang obliegender Mitteldeutscher 

2. ablehnende Leute sagen, dies oder je- 
nes käme nicht hinein 

3. plätschert sanft in die Saale 

4. kam aus Ostpreußen und schrieb Bü- 
cher 

5. die Ausläufer kann man von Bonn 
aus am Horizont sehen 
6. ein zwar schwieriges, aber sympathi- 

sches Inselvolk 
7. endloser Fechthieb 
8. ein abgekürzter Heiliger, der vielen 

Versuchungen widerstand 
9, nicht alle Väter haben mit drei Töch- 
tern so viele Schwierigkeiten 
10. sagte zwischen zwei Vokalen die Un- 
wahrheit A 
11. er hinkt stets hın 
13. diese Stadt in der Toskana gab einer 
dfarbe den Namen 
= eiskalte Ölhoffnung der Amerikaner . 
20. besuchte die Hölle von Italien aus 
und schrieb darüber eınen Bericht 
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30. dort kämpft man um eine bestimmte 
Art von Palmen 
33. Futter für Bürokraten 
35. übelriechendes Schimpfwort 
36.läuft häufig schneller ab, als man 
denkt 
38. wer ihn hat, braucht sich um seine 
Wirkung oder seinen Erfolg keine Sor- 
gen zu machen 
39. bezogen auf den Blutdruck, ist dies 
eine Grundlage der Gesundheit 
40. Skandinavier klimpern damit in der 
Tasche 
41. früher hätte er im Orient viel zu sa- 
gen, heute fast nur, wenn er außerdem 
Khan ist 
43. arntliches Verständigungsmittel in In- 
dien 
44. ein kurzfristig sehr schneller Mann 
46. dieser Jan malte vor dreihundert Jah- 
ren das Bohnenfest 
48.läuft nur in Australien im Freien 
herum 
50. wird von einigen Negern um den Hals 
getragen und zum Finkaufen benutzt 

2. zwei zum Frühstück sollten gentgen 
53. wenn Röntgenstrahlen kurzwellig 
sind, setzt man dies Zeichen davor 


54. sie soll, ja, ja‘ oder „nein, nein'* sein. 


23. in Nordamerika fast ausgerottet und 

jetzt mit Liebe gehegt 

25. dieser Grieche fabulierte über Tiere 

und Lebensweisheit a 

27. das legt nuram Kocher 

29,ein berühmter französischer Maler 

konterfeite dort hübsche braune Mäd- 

chen 

31. ein Hüne, der gut rechnen konnte 

32. schwarzer Teil der Erde, der kaum 

noch weiße Flecken auf der Landkarte 

aufweist 

34. lebt in Tanks und im Dschungel 

De dient zum Fliegen und zum Schrei: 
n 

37. die Franzosen finden, daß dieser Ne- 

benfluß der Havel ein großer Strom sei 

41. cın Kürzel, wenn es sich um mehr als 

eine Atmosphäre handelt 

42. wird von der Bühne geschmettert 

45. jeder Seemann hat = laut |. iedern ae 

davon eine Buddel 

47. selbstlautend zweimal dasselbe 


49. Zeichen für das, worum neuerdings -» 


Spitzensportler kämpfen 

51. danach messen Bauern ihr Land. so- 
lange sie es nicht als Bauland verscheu- 
ern. 


Das knifflige Silbenrätsel 


Aus den folgenden Silben sind 11 Wörter mit untenstehenden 
doppelsinnigen Bedeutungen zu bilden: 


a-au-bär - bel - ein - falts - fe - füh - fung - ger - 


‘gleich - gramm - gül - hok - ir — keit - ker - le - lend - 


maus — mei — nest — Not - pa - pin - por -prü-ra-re- 
rei = sel - sen - spitz - ta - tig - to - zart 


“ 


Kreuzung zwischen einem Hund und einem Nagetier 


= 
englisches Bier, das am Hafen getrunken wird 
3: er 
Kfz-Gewichtseinheit 
4. 
slawischer Herrscher beim Betasten eines Buchstabens 
S: 
verrückter Kegelschnitt 
6. 
zusammenlegbares Malergerät 
18 
Kontrollmaßnahme des Obstgärtners 
8. 
sofortiges Inkrafttreten 
9. u 
kurze Feststellung, daß ein Raubtier am Fanggerät hängt 
10. = 


Schemel in einer Vogelwohnung 


11 Be Pe 2 ET EEE ER 
Mangel an Wurfspießen 


Die Anfangsbuchstaben, von oben nach unten gelesen, erge- 
ben eine geschmückte Passage in einem belgischen, Heilbad. 
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Aus Op 


_DerneueStern 


schen Astronoms, der vor kurzem behauptete, einen neuen 
Stern erster Größe entdeckt zu haben. Er wies darauf hin, 
daß die allgemein verbreitete Meinung der Wissenschaftler, 
es gäbe keine weiteren derartigen Sterne, auf einen klugen 
Rätselmacher zurückginge, der aus den Buchstaben A-S-T- 
R-O-N-O-M-E-R-S das hübsche Anagramm „no more stars'* 
(keine Sterne mehr) bildete. Erlauben Sie mir an dieser Stelle 
den Hinweis, daß sich aus denselben Buchstaben ein weite- 
res, weit passenderes Anagramm bilden läßt. 

Die Skizze zeigt, wie der gelehrte Professor seinen Kolle- 
gen gerade seine neue Entdeckung vorführt. Dazu hat er 15 
Sterne verschiedener Größe aufgezeichnet, zwischen denen 
sich seine Neuentdeckung unterbringen läßt. Versuchen Sie, 
einen fünfzackigen Stern zu zeichnen, der aber keinen ande- 
ren berührt! 
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selkiste 


> 


N’ 

AT ONATNAL NED 
WWWEN 
WWW 


<Hüpfen Sie wie der Springer im Schach von Feld zu Feld: 
zwei Felder waagerecht und eines senkrecht oder zwei Fel- 
der senkrecht und eines waagerecht. Jedes Feld darf nur 
einmal aufgesucht werden. Die Lösung ergibt ein Gedicht 
und den Namen des Verfassers. 
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Am Marterpfahl 


braham, Berrymore und 
Cellini waren den Gang- 
stern in die Falle gegangen. 
Gefesselt führte man sie im 
Morgengrauen auf die Lich- 
tung. Die Stunde der Ent- 
scheidung war da. 
Großspurig pflanzte sich 
Morrison, der Gangsterboß, 
vor ihnen auf. Und dann ge- 
schah das‘ Unglaubliche. Er 
schaute auf seine Digitaluhr 
und sagte, er habe heute ei- 
nen besonders guten Tag, 
‚ aber leider nur noch eine hal- 
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be Stunde Zeit. Diese halbe 
Stunde wolle er den Gefan- 
genen als letzte Chance ge- 
ben. Er habe sich eine Aufga- 
be für scharfsinnige Köpfe 
ausgedacht. Wenn Abraham, 
Berrymore und Cellini sie 
herausbekämen, würde er sie 
freilassen. 

Auf der Lichtung lagen 
fünf farbig gestrichene Pfäh- 
le, zwei blaue und drei rote. 
„Guckt euch die Stangen gut 
an‘‘, feixte Morrison. Dann 
verklebte man den Gefange- 
nen mit Heftpflaster die Au- 
gen. Sie hörten nun ein Gra- 


DARIN 


ERRRA AN N 


IS 


N 
D 


ben und ein Rammen. Bald 
darauf wurde jeder von ih- 
nen an einem der einge- 
pflanzten Pfähle festgebun- 
den. Dann machte man ihnen 
die Augen wieder frei. Sie 
waren so aufgestellt, daß 


zwar jeder die Pfähle der an-. 


deren beiden, aber keiner den 
eigenen Pfahl sehen konnte. 
Die beiden nicht benötigten 
Pfähle hatte man beiseite ge- 
schafft. 

Morrison hatte sich etwas 
ganz Spitzfindiges ausgekno- 
belt. Wer von den Gefange- 
nen die Farbe seines Pfahles 


a m 
\ j 


(M ZZ 


richtig bestimmen könne, den 
würde er freilassen. 
Ganze 17 Minuten grübel- 


ten Abraham, Berrymore 
und Cellini um ihr Leben. 
Dann hatten sie es geschafft. 
Fast wie aus einem Munde 
riefen sie plötzlich: „Rot!‘* 
Und es stimmte! Man band 
sie los, verlud:sie in ein Auto 
und setzte sie nach zwei 
Stunden Fahrt irgendwo ab, 
Morrison war zwar blaß vor 
Wut, aber er hielt sein Wort. 
Wie fanden Abraham, 
Berrymore und Cellini die 
Farbe ihrer Pfähle heraus? 
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Zeichnung: Annette Bülow 


Zahlenrätsel 


Die Zahlen sind durch Buchstaben zu 
ersetzen. Dabei bedeuten gleiche Zah- 
len gleiche Buchstaben. 


Suchworträtsel 


Die Begriffe der Wortliste sind im Diagramm versteckt. Und zwar waagerecht, 
senkrecht oder diagonal geschrieben, und vorwärts oder rückwärts zu lesen. Ha- 
ben Sie ein Wort gefunden, so streichen Sie es aus der Wortliste und versehen es 
innerhalb des Diagramms mit einer Umrandung. Wenn sich mehrere Personen be- 
teiligen wollen, kann man das Wörtersuchen zu einem Wettspiel machen. Jeder 
Spieler kreist dann die Wörter, die er gefunden hat, andersfarbig ein. Sieger ist, 


nen Ausspruch von Goethe. 


wer die größte Anzahl an Wörtern entdeckte. ss 6:5162 77, 775: 2171 
es 
a . P 5) 
AXBBUKLOIJHBCDD Schriftsteller: “iz TTERT BEE URN WEIT: 
NRCHARRIERETAXU ” Anfangsbuchstabe 
oROaPLODICcCcEHIH| Böll 5 
DccasoLPpTAAspra| Brecht TRETEN TE TIEET EEE u ZT 
NEFZSRESSEHLIUVB|f Carell Lebensgefährten 
OMKULWXWIDHJRIR| Charriere 4 
LONCPEUTRQAVSBREL Christie ee een 
DTXKCSYCHTAZRBC| Defoe e 
ÄFTIMHTJKCSLRIMH| Dürrenmatt a a mm 
QAPARASTFEDBDUT| Durbridge Auswanderer 
AMXYYEZONNLAGEN| Fontane 6_ 42 
ONLEJINANOMSERM| Frisch i8 7 1.10 16.13.10 
BEURPSAABDYXCKU Grass ET 
TROFGEMOTDMASRY| Habe TITTEN 
SRANKIHPBNRAOCA| Hailey ne: 
JEOANEIBNFOMBNMW Hemingway 8 m. Ka 
GULLEIOHNDLTFCEGI Hesse 16°, 2° 21) 4.73, 30.020777, 
S DIE. B-M.ENO B/J,L S.I:K F N Kishon Demimonde 
FREI. TSEARSIS.AIESEN Cr. ST Lenz Er FETTE ST; 
LLDLFAMELBSYEUM| London Eipel 107-2 
KANHAJLAONEALFEI| Mann E 
BPQKMCFLYLPHMTH]| May 16.9 00218. 
HAQMIDGNILKDONR]| Pasternak Vorderasiat 
SISTERIEDISEE.- APR CHNI,NY ’E Puzo 1 
D-TZPFORK-PMKC IL 0 FZuK Simmel 7 11 15 10 8 21 10 11 
TEHBSJKOHEAMSIT|. Solschenizyn ee 
12 
GREEN DREI TEOSNED END], Spoerl 18317 2 vu 217 I 38 221 
ENYN-AFG. ZAUSKS ZIEL SN-C9T Z EO Storm kindlich j 
SAYXPFXBVFOICHO| Qpris “ 
ÄSKJSFXANHJDKUCE]| West 9:13.48, 11°,58° 707 379 
SC HYIELIERTSEM-M IT SR Zuckmayer Weingeist 
ROTBYGCEIIRPKLT r 
GFLPEBAHNAQFPOF EEE AT, 
T::0-J.E CK :A:R2DC_Er620-5-T 7 5 
E.5;P°O.’E RL LAE BTASSERTESS 17: 15.7 7°21°°23210..14: 10 
SLNFHVLLHCFURSS Ausrede 
NFNEMFKGEAOKQIL 2 
AKBDFOFR I SICHNZTERSE Die ersten und fünften Buchstaben 
LHGAIIP HLMDHE UG nennen - einmal von.oben nach unten 
B LNQIGAH FWWLMMD und dann entgegengesetzt gelesen - ei- 


‚Spiel 10179 
zen 


sS3E55525 


Der große Spaß am 
Gestalten 


Bauernmalerei - 1. Folge 


Die Bauernmalerei, eine alte Volks- brauchsgegenstände bunt zu bemalen. 
kunst, die über viele Jahrhunderte zu- Die Liebe zum Naiven, der Reiz der 
rück zu verfolgen ist, wurde in jüng- fröhlichen Farben und der Wunsch, 
ster Zeit wieder zu einem beliebten sich schöpferisch zu betätigen, tragen 
Hobby. Überall in Stadt und Land dazu bei. ‚Spiel‘‘ gibt in vier Folgen 
entdecken immer mehr Menschen ihre Anregungen und Anleitungen, diese 
Freude daran, alte Möbel und Ge- alte Volkskunst zu erlernen. 


4 
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BAUERNMALEREI (I) 


das Ornament Quadrat für 


Das Entwerfen 
und Zeichnen 


Motive und Ornamente, 
die auf das fertig grundierte 
Werkstück zu übertragen 
sind, können Sie aus Ent- 
wurfsmappen und Motivbö- 
gen übernehmen. So zum 


Beispiel aus den Sammel- 
mappen der „Bauernmal- 
schule‘ von Sonja Wull- 


schleger. Dies ist vor allem 
dem Anfänger oder dem 
zeichnerisch weniger Begab- 
ten zu empfehlen. 

Vielleicht aber möchten 
Sie Ihre Motive selbst ent- 
werfen. Das wird Ihnen mit 
etwas Übung bestimmt gelin- 
gen. Vor allem dann, wenn 
Sie die folgenden Ratschläge 
beherzigen. 
© Entwerfen Sie zunächst 
einfache Motive. Benützen 
Sie Kreise, Ovale, Quadrate, 
Rechtecke und Hilfslinien 
als Grundlagen für einzelne 
Cormen. 

» Zeichnen Sie die Motive 

it lebendigem Schwung, 

enn in der Natur gibt es 
nichts Starres und Steifes. 
Zirkel und Lineal sollten Sie 
lediglich für die Hilfslinien 
benützen. 

oO Das schwungvolle Zeich- 
nen mit dem weichen Blei- 
stift ist gleichzeitig eine gute 
Vorübung für das spätere 
Arbeiten mit dem Pinsel. Das 
Zeichengerät soll locker in 


der unverkrampften Hand 
liegen. 

© Wenn Sie Blumen, Blät- 
ter, Früchte oder Tiere 
zeichnen, dann versuchen 
Sie, das Wesentliche des 


Dargestellten zu erfassen. 
© Halten Sie die Augen of- 
fen. Studieren Sie Motive 
und Ornamente in Museen, 
Galerien, Antiquitätenge- 
schäften und volkskundli- 
chen Büchern und machen 
Sie sich Skizzen davon. 
o Zum Vergrößern oder 
Verkleinern von Örnamen- 
ten können Sie einen soge- 
nannten Storchenschnabel 
(Pantographen, Spirogra- 
phen) benützen. £ 
Oder Sie zeichnen über 
das Motiv einen Raster aus 
Quadraten. Wenn Sie diesen 
Raster auf einem anderen 


Blatt vergrößern oder ver- 
Lännen Sie 


.I-2uae n dann 


Quadrat übertragen. 

© Variieren Sie diese Orna- 
mente. Verwenden Sie zum 
Erweitern der Entwürfe die 
Formen (und später beim 
Malen auch die Farben) des 
Grundmotives. Dies gilt 
auch für die Gestaltung der 
Nebenmotive für Schubla- 
den, Profilleisten und Seiten- 
teile. Wo keine Profilleisten 
die Bilder einfassen, kann 
man diese Felder auch 
künstlich aufsetzen. 


Kreis, Oval 


Mit Blättern die Lücken füllen 


und Hilfslinien als 
Grundlage zur Motivgestaltung 


© Entwerfen Sie das end- 
gültige Ornament auf Trans- 
parentpapier. Sie können 
dann die Vorlage beim Über- 
tragen auf das Werkstück 
genauer einpassen. 

O Fur den ungeübten 
Zeichner empfehlen wir das 
Entwerfen eines symmetri- 
schen Motives im Falt- 
schnittverfahren: Das Trans- 
parentpapier wird ein- oder 
zweimal gefaltet. Dann wird 
eine Hälfte bzw. ein Viertel 
des Motives entworfen und 


Einfache Motive und ihre Hilfslinien 


Beleben durch Ringe und Schnörkel 


auf die anderen Flächen 
durchgepaust. Das Orna- 
ment wird dadurch regelmä- 
Biger. 

© Geübte Zeichner sollten 
jedoch frei gestalten, nach- 
dem sie einige Hilfslinien ge- 
zogen und die Schwerpunkte 
mit Hilfe von Kreisen, Ova- 
len oder Rechtecken gesetzt 
haben. Kleinere Unregelmä- 
Bigkeiten, die dabei entste- 
hen, lockern das Ornament 
auf und beleben es. 

© Als zentrales Motiv eig- 


Einfache Motive und ihre Hilfslinien 


Beispiel für eine Schrankfüllung 


Hilfsmittel für das Entwerfen 
und Zeichnen: Zeichenblock, 
Transparentpapier, Bleistift, 
Schere, Radiergummi, Zir- 
kel, Lineal und Storchen- 
schnabel 


nen sich besonders gut Ro- 
setten, als Randmotiv hinge- 
gen Tulpen und Nelken, da 
sie nur einseitig ausstrahlen. 
Blätter spielen eine unterge- 
ordnete Rolle und haben die 
Funktion des „Löcheraus- 
füllens‘‘. Sie nehmen jeweils 
die Form des freien Platzes 
an. Zum Auflockern und Be- 
leben, zum Bereichern und 
Auswägen werden schließ- 
lich Einrollschnörkel, Stri- 
chel- und Punktlinien, Ringe, 
Gitterwerk und auch Spira- 
len eingefügt. 


Motivsammlungen: ‚Bauern- 
malschule‘, Sonja  Wull- 
schleger, Heinrich Wagner & 
Co., Vaihinger Straße 25, 
Böblingen; „Bauernmale- 
rei“, Walter Diem, Otto Mai- 
er /erlag, Ravensburg; 
„Bauernmalerei‘‘, Gilbert 
Obermair, Wilhelm Heyne 
Verlag, München 


Das Vorbehandeln 
des Werkstückes 


Bevor Sie mit dem Grun- 

dieren beginnen, müssen Sie 
die Flächen des Werkstückes 
gut vorbehandeln, damit die 
Farben gleichmäßig haften. 
Handelt es sich dabei um ein 
altes, wertvolles Möbelstück, 
sollten Sie am besten zuvor 
einen Fachmann zu Rate zie- 
hen. Je nach der Beschaffen- 
heit der Oberfläche gibt es 
verschiedene Arbeitsgänge. 
a) Schleifen. Ist das Werk- 
stück ohne Anstrich, neu und 
glatt, ist nichts zu tun. Sie 
können höchstens einige klei- 
ne Unebenheiten mit Glaspa- 
pier leicht abschleifen. 
b) Wässern und Schleifen. Ist 
das Werkstück ohne An- 
strich, aber sehr rauh, so 
muß es gewässert und ge- 
schliffen werden. 

Dazu wird das Holz mit ei- 
nem nassen Schwamm be- 
netzt, damit sich die Holzfa- 
sern aufrichten. 

Nach dem Trocknen (circa 
einen Tag) wird die rauhe 
Oberfläche geschliffen. Zu- 
nächst verwenden Sie ein 
grobes Schleifpapier (Nr. 80 
bis 120). Um Kratzer zu ver- 
meiden, wird es über einen 
Schleifklotz gelegt. Vom gro- 
ben Korn wechseln Sie lang- 
sam zu feinerem Korn (Nr. 
180 bis 240), bis die Oberflä- 
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che gleichmäßig glatt ist. Ab- 
schließend wird das Holz mit 
einer Bürste vom Schleif- 
staub befreit. 

c) Anrauhen. Hat das Werk- 
stück einen gut erhaltenen, 
unbeschädigten Anstrich, der 
als Grundanstrich belassen 
werden kann, genügt ein 
leichtes Anrauhen. 

Dazu wird es mit feinem 

Schleifpapier (Nr. 180 bis 
240) behandelt und anschlie- 
Bend mit einer Bürste sorg- 
fältig entstaubt. 
d) Entfetten und Anrauhen. 
Ist der alte Anstrich gut er- 
halten, aber schmierig, so 
muß er entfettet werden. 

Dazu eignet sich ein Haus- 
halts-Spülmittel oder eine 
stark verdünnte Salmiaklö- 
sung(1 Teelöffel Salmiakgeist 
auf I Liter Wasser). An- 
schließend wird das Werk- 
stück gewaschen und (nach 
dem Trocknen), wie in c) be- 
schrieben, angerauht. 

e) Anlaugen. Wenn die Lack- 
schicht leicht beschädigt ist, 
kann angelaugt werden. Das 
heißt, die oberste Lack- 
schicht muß entfernt wer- 
den, bis darunter keine lok- 
keren Farbstellen mehr sind. 

Als Anlaugemittel kommt 
eine verdünnte Salmiaklö- 
sung in Frage (1 Teil Sal- 
miakgeist und 10 Teile Was- 
ser) oder die Lösung eines 
fertigen Ablaugepulvers. 

Bei dieser Arbeit sind Au- 

gen und Hände gut zu schüt- 
zen. Außerdem ist für gute 
Entlüftung zu sorgen. Am 
besten wird diese Arbeit im 
Freien oder in der Waschkü- 
che bei offenem Fenster 
durchgeführt. Tragen Sie da- 
zu alte Kleider oder zumin- 
dest eine Schürze, Gummi- 
stiefel oder alte Schuhe so- 
wie Gummihandschuhe. 
f) Abbeizen. Wenn der alte 
Anstrich rissig, spröde oder 
stark beschädigt ist, oder 
wenn mehrere Anstriche 
übereinander aufgetragen 
und teilweise abgeblättert 
sind, dann muß abgebeizt 
werden. Und zwar so lange, 
bis eine haltbare Schicht zum 
Vorschein kommt oder bis 
das Holz völlig freiliegt. 

Dazu nimmt man ein han- 
delsübliches Abbeizmittel 
und trägt es mit einem fla- 
chen Borstenpinsel (vier bis 


fünf Zentimeter breit) gleich- 
mäßig auf das Werkstück 
auf. Nach kurzer Zeit (circa 
zwanzig Minuten) bilden sich 
Blasen, und die aufgeweichte 
Farb- oder Kleisterschicht 
kann mit einem Spachtel ab- 
gezogen werden. Die alte An- 
strichfarbe wird in ein altes 
Glas oder in eine Blechbüch- 
se gestrichen. Dieser Behäl- 
ter wird später verschlossen 
und weggeworfen. 


Abziehen der Farbschicht mit dem 
Spachtel 


Große Objekte, wie zum 
Beispiel Schränke, werden in 
mehreren Etappen bearbei- 
tet, um ein Eintrocknen des 
Abbeizmittels auf der zu be- 
handelnden Fläche zu ver- 
hindern. Aufgelöste Farb- 
reste werden mit Nitrover- 
dünner oder Salmiakwasser 
(Drei Teile Salmiakgeist und 
sieben Teile Wasser) nachge- 
waschen. Bleiben Farbreste 
zurück, so werden sie mit ei- 
ner Drahtbürste entfernt. Oft 


genügt auch ein grobes 
Schleifpapier (Nr. 80 bis 
100), das man um einen 


Schleifklotz wickelt. 

Wollen Sie die aufge- 
weichte Farbe von Profillei- 
sten oder aus Ecken entfer- 
nen und dabei das Holz nicht 
verletzen, können Sie anstel- 
le des Metallspachtels einen 
selbstgeschnitzten Holz- 
spachtel oder eine alte Zahn- 
bürste verwenden. 

Anschließend wird mit 
Wasser und Schwamm oder 
mit Nitroverdünner und ei- 
nem Lappen gründlich nach- 


gewaschen. 
Auch bei diesen Arbeiten 
sind Hände, Augen, Klei- 


dung und Arbeitsplatz vor 
Laugeneinwirkung zu schüt- 
zen und die Räume gut zu 
durchlüften. Dringend zu 
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empfehlen sind vor allem 
laugenfeste Handschuhe. 
Spritzer des Abbeizmittels 
auf Haut oder Kleidung müs- 
sen sofort mit Wasser abge- 
waschen werden. 

Sollten Sie das Glück ha- 

ben, daß unter einer Farb- 
schicht ein altes Dekor zum 
Vorschein kommt, dann soll- 
ten Sie einen Fachmann bei- 
ziehen, dem Sie die Restaura- 
tion anvertrauen. 
g) Kitten. Fehler im Holz, wie 
zum Beispiel Astlöcher oder 
Kratzer, werden mit Spach- 
telkitt ausgefüllt. Wenn das 
Werkstück hinterher mit Far- 
be grundiert werden soll, ge- 
nügt eine Kopal- oder Emul- 
sionsspachtelmasse, die mit 
einem Spachtel aufgetragen 
und abgestrichen wird. Soll 
die Holzstruktur später er- 
halten bleiben, verwendet 
man Holzkitt. Dieser ist im 
Fachhandel in verschiedenen 
Farbtönen erhältlich und 
verhält sich dann beim Bei- 
zenähnlich wie Holz. 

Kleinere Unebenheiten 
gleicht man in einem Auftrag 
aus. Tiefere Holzfehler füllt 
man in mehreren Schichten, 
wobei man jede Schicht für 
sich gut trocknen läßt. 

Nach dem endgültigen 
Trocknen (circa einen Tag) 
wird, wie in b) beschrieben, 
gewässert und geschliffen. 

Wollen Sie beschädigte 
Schnitzereien ergänzen, 
dann besorgen Sie sich im 
Fachhandel eine Modellier- 
masse. Zu diesem Zweck 
wird die beschädigte Stelle 
mit Wasser (oder noch besser 
mit Leimwasser) befeuchtet. 
Dann wird die Masse direkt 
auf der Bruchstelle geformt. 
Nach dem vollständigen 


Trocknen wird mit Glaspa- 
pier vorsichtig geschliffen. 


Auftragen des Spachtelkitts > 
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h) Entwurmen. Ist das Werk- 
stück vom Holzwurm befal- 
len (wenn über Nacht kleine 
Mehlhäufchen darunterlie- 
gen), müssen Sie mit einem 
geeigneten Mittel dagegen 
vorgehen. Da diese Mittel 
meist auf öliger Grundlage 
aufgebaut sind, ist es ratsam, 
nur die Innenseite des Holzes 
zu behandeln. Dadurch ist 
gewährleistet, daß der späte- 
re Anstrich auf der Außen- 
seite gut haftet. 

Die Wurmlöcher können 
nach einigen Tagen mit 
Spachtel- oder Holzkitt ver- 
schlossen werden. Aber auch 
nicht zugekittete Löcher 
können ihren Reiz haben: 
Beim Patinieren wird sich der 
Farbstoff in ihnen sammeln 
und so die Oberfläche zu- 
sätzlich beleben: ein Beweis 
dafür, daß es sich um ein al- 
tes Möbelstück handelt. 


Hilfsmittel für das Vorbehan- 
deln: Schwamm, Schleifpa- 
pier, Schleifklorz, Bürste, 
Salmiakgeist, Abbeizpaste, 
Flachpinsel, Spachtel, Behäl- 
ter, Nitroverdünner, Draht- 
bürste, Zahnbürste, Spach- 
telkitt, Holzkitt, Modellier- 
masse, Leim, Holzwurmmit- 
tel, Schutzkleidung 


Das Grundieren des 
Werkstückes 


Das vorbehandelte Objekt 

kann nun grundiert werden. 
Je nach dem Zustand des 
Werkstückes, der gewünsch- 
ten Struktur und der Farb- 
harmonie haben Sie verschie- 
dene Möglichkeiten. 
a) Grundieren mit Hart- 
grund. Bei dieser Technik 
wird auf das rohe, ungefärb- 
te Holz gemalt. Handelt es 
sich dabei um größere Objek- 
te, ist es ratsam, den Grund 
zweimal mit  Nitro-Holz- 
grund einzulassen. Dadurch 
wird verhindert, daß die Far- 
be der Malerei später zu 
stark vom Holz aufgesaugt 
wird. Als Werkzeug sollten 
Sie einen flachen Borstenpin- 
sel (vier bis sechs Zentimeter 
breit) benützen. 

Nach einer Trockenzeit 
von ein bis zwei Stunden 
wird mit feinem Glaspapier 
Nr. 220) oder mit Stahlwat- 
e nachgeschliffen. 


“A 


mit Holz- 


b) Grundieren 
schutzmittel. Mit den im Han- 


del erhältlichen lasierenden 
Holzschutzanstrichen kann 
das Werkstück konserviert 
und grundiert werden. Die 
feinen Pigmente lassen den 
Grund durchscheinen und 
betonen die Maserung des 
Holzes auf sehr wirkungs- 
volle Weise. m 

Wenn Sie weniger Übung 
haben, sollten Sie diese Art 
der Grundierung dem Beizen 
vorziehen, da hierbei der An- 
strich viel gleichmäßiger auf- 
zutragen ist. 

Auch bei dieser Technik 
muß nach dem Trocknen 
nachgeschliffen werden. 
ec) Grundieren mit Holzbeize. 
Mit dieser Technik kann man 
die Holzstruktur am besten 
betonen, doch muß das Holz 
tadellos erhalten und ohne 
ausgebesserte Stellen sein. 
Da die Saugfähigkeit ver- 
schiedener Holzsorten unter- 
schiedlich ist, sollten nur Ob- 
jekte gebeizt werden, die aus 
der gleichen Holzart gearbei- 
tet sind. 

Man benützt dazu Holz- 
beizen in gebrauchsfertiger 
Form oder wasserlösliches 
Pulver. Durch die verschie- 


Bauernmalerei 


1. Folge 


Das Entwerfen und Zeichnen 
Das Vorbehandeln des Werkstückes 
Das Grundieren des Werkstückes 


2.Folge 


Das Übertragen der Motive 
Die Maltechnik allgemein 
Die Maltechnik A 


3. Folge 


Die Maltechnik B 
Renaissance- und Barock-Motive 
Rokoko-Motive 


4.Folge 


Die Maltechnik C 
Biedermeier-Motive 
Das Nachbehandeln des Werkstückes 


dene Dosierung der Wasser- 
menge kann der Farbton von 
blaß bis kräftig variiert wer- 
den. Auf jeden Fall sollten 
Sie den Farbton im getrock- 
neten Zustand auf einem 
gleichartigen Probebrettchen 
beurteilen. 

Der Anstrich wird gleich- 
mäßig, wenn Sie das Werk- 
stück vorher mit Wasser 
leicht anfeuchten und erst 
dann die Beize mit einem 
Schwamm oder einem Bor- 
stenpinsel auftragen. 

Nach dem Beizen und 

Trocknen wird das Objekt 
mit Nitro-Holzgrund einge- 
lassen und mit feinem 
Schleifpapier oder mit Stahl- 
watte nachgeschliffen. 
d) Grundieren mit Mattlarbe. 
Je nach dem Zustand des 
Holzes und dem gewünsch- 
ten Effekt streicht man das 
Werkstück mit Acryl-Matt- 
farbe deckend oder lasierend 
(durchscheinend). 

Für einen deckenden An- 
strich verdünnt man (l. An- 
strich) zunächst die Farbe 
mit zwanzig Prozent Wasser 
und trägt sie flach auf. Den 
zweiten Anstrich machen Sie 
direkt mit Farbe aus der Do- 
se, nachdem die erste Schicht 


gründlich getrocknet ist. 
Bei einer fehlerfreien 
Holzstruktur kann man die 
Mattfarbe in einem Anstrich 
lasierend auftragen. Zu die- 
sem Zweck wird die Farbe 
stark mit Wasser verdünnt. 
Damit sie gut haftet, muß in 
gleichem Maße wie Wasser 
auch ein Bindemittel beige- 
mischt werden. Benützen Sie 


Grundieren mit Acryl-Mattfarbe 


also zum Beispiel zwei Teile 
Farbe, ein Teil Wasser und 
ein Teil Bindemittel. Die 
durchscheinende Maserung 
des Holzes wird den Grund 
reizvoll beleben und den Ef- 
fekt der Malerei hervorhe- 
ben. Eine ähnliche Struk- 
turierung des Grundes kön- 
nen Sie erreichen, wenn Sie 
einen deckenden Farban- 
strich nach dem Trocknen 
mit feiner Stahlwatte bis zum 
Erscheinen der Maserung 
wieder abschleifen. 

Im Handel gibt es Acryl- 
Mattfarben in verschiedenen 
Tönen, die speziell zum 
Grundieren von Bauernmö- 
beln gemischt wurden (zum 
Beispiel Antik-Türkis, Antik- 
Grün, Antik-Blau). Sie erge- 
ben zusammen mit der Pa- 
tina, die später über die Ma- 
lerei aufgetragen wird, frü- 
her oft verwendete, warme 
Farbtöne. 

Hilfsmittel für das Grundie- 
ren: Nitro-Holzgrund, Holz- 
schutzmittel, Holzbeize, 
Acryl-Matifarben, Flachpin- 
sel, Borstenpinsel, Schleifpa- 
pier, Stahlwatte 

* 


Im nächsten Heft geht es 
also weiter mit dem Übertra- 
gen der Motive auf das vor- 
behandelte, grundierte Werk- 
stück, mit der Maltechnik all- 
gemein und mit der speziel- 
len Maltechnik A. ® 
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IN 15 SCHRITTEN DENKEN LERNEN 


Haarscharf um Messersbreite 


be- 


D ie Aufgabe 
stand darin, drei Messer 
auf zwei Flaschen anzuord- 
nen. Die Lösung (Foto) führ- 
te zu folgendem Schluß: 


vierte 


Il. Die Wechselwirkung 
mehrerer gesonderter Erfah- 
rungen kann für das Lösen 
einer Aufgabe eine entschei- 
dende Voraussetzung sein. 

2. Ein bei der Lösung ei- 
ner anderen Aufgabe ver- 
wendetes spezifisches Ver- 
fahren läßt sich unter Um- 
ständen unmittelbar anwen- 
den, ohne daß allgemeine 
Prinzipien herangezogen 
werden. 

3. Ein Versuch, eine Aul- 
gabe zu lösen, sollte nicht zu 
früh aufgegeben werden, nur 
weil er ungeeignet scheint; 
vielmehr sollte der Versuch 
als Ganzes gesehen werden. 

4. Die Art und Weise, wie 
eine Aufgabe gestellt wird, 
kann von großer Bedeutung 
dafür sein, wie leicht oder 
schwer sie gelöst wird. 


Der fünfte Schritt 


Konstruieren Sie unter 
Verwendung aller vier Mes- 
ser auf nur einer Flasche eine 
stabile Plattform. Keines der 
Messer darf den Boden be- 
rühren. Stellen Sie ein volles 
Wasserglas auf die Platt- 
form. Die Plattform muß je- 
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doch schon stabil sein, bevor 
das Glas daraufgestellt wird. 

Bei dem Versuch, die Auf- 
gaben zu lösen, werden man- 
che vielleicht mit mehreren 
verschiedenen Anordnungen 
der Messer experimentieren, 
während andere nur einige 
wenige ausprobieren. Das 
hängt von der Phantasie ei- 
nes jeden oder von der ge- 
wählten Methode ab. Die 
verschiedensten Ideen der 
Reihe nach durchzuspielen 
und immer noch weitere zu 
entwickeln und auszuprobie- 
ren, mag schließlich zu einer 
Lösung führen. Andererseits 
kann ein Übermaß an Ideen 
auch die Entwicklung einer 
logischen Betrachtungsweise 
beeinträchtigen. 

Jemand, der seine Ideen 
schon in einem frühen Sta- 
dium einer logischen Kritik 
unterzieht, stellt vielleicht 
fest, daß nur wenige dieser 
Ideen sich bis zu einem Ver- 
suchsstadium behaupten 
werden. Es mag so aussehen, 
als spare man auf diese Wei- 
se Zeit und Mühe, doch kann 
es leicht geschehen, daß bei 
einer kursorischen logischen 
Prüfung auch eine zweckmä- 
Bige Idee verworfen wird. 

Überdies entspringen ge- 
rade aus der Vielfalt miß- 
glückter Versuche oft ganz 
neue Ideen, die zur Problem- 


findung führen können. 
Wenn man zum Beispiel ei- 
ne wohlüberlegte Kombina- 
tionsmöglichkeit der Messer 
leicht verändert, kann daraus 
eine fruchtbringende Idee 
entstehen, auf die man nie 
vorher gekommen wäre. Das 
Experimentieren mit erfolg- 
losen Ideen ist ebensosehr ei- 
ne Quelle der Erfahrung wie 
das Demonstrieren der end- 
gültigen Lösung. 

Eine zunehmende Ver- 
trautheit mit dem für eine 
Aufgabe nötigen Zubehör 
wird am besten durch den 
Umgang mit den Materialien 
erreicht. Es gibt jedoch stets 
einen Punkt, wo das Herum- 
probieren unökonomisch 
wird und direkte logische 
Methoden an seine Stelle tre- 
ten. Dieser Punkt wird bei je- 
dem Versuch durch den nöti- 
gen Aufwand an Zeit, Ener- 
gie und allem anderen be- 
stimmt. Bei den hier behan- 
delten Messer-Aufgaben mag 
diese Grenze ziemlich spät 
erreicht werden, bei anderen 
dagegen wird sie früher ein- 
treten, besonders, wenn jeder 
Versuch mit hohem Aufwand 
verbunden ist. 

Die Alternative zum Aus- 
probieren von Ideen besteht 
darin, die früheren Erfahrun- 
gen sorgfältig daraufhin zu 
prüfen, ob sie irgend etwas 
enthalten, was einem Ver- 
such mit der neuen Idee als 
ähnlich erachtet werden 
könnte. Dies kann allerdings 
‚irreführend sein, und wenn 
sich die Ähnlichkeit als un- 


vollkommen erweist, geht 
vielleicht eine gute Idee 
verloren. 


Es ist die Funktion der Lo- 
gik, aus der Umwelt Regeln 
für die Umwelt abzuleiten. 
Mit solchen Regeln sollte es 
möglich sein, rein verstan- 
desmäßig vorherzusagen, ob 
eine neue Idee zum Erfolg 
führen wird oder nicht. Der 
Wert solcher Regeln hängt 
von der logischen Fähigkeit 
des Verstandes und vom 
Ausmaß seiner Erfahrung 
ab. Doch kann man sich so- 
wohl die Fähigkeit als auch 


die Erfahrung anderer zu ei- 
gen machen, indem man von 
ihnen lernt. Die Regeln sinn- 
voll anzuwenden, bleibt eine 
persönliche Angelegenheit. 

Sofern es eine logische 
Richtung gibt, in der man 
vorgehen kann, und das Her- 
umprobieren unvorteilhaft 
ist, dann dürfte es klug sein, 
logisch vorzugehen. In Fäl- 
len, in denen es eher auf Ori- 
ginalität als auf bestimmte 
Fähigkeiten ankommt, ist die 
Experimentiermethode vor- 
zuziehen. 

Beim Durcharbeiten die- 
ser Aufgaben stellt sich viel- 
leicht heraus, ob der eigene 
Verstand mehr zu der logi- 
schen Methode, zum Herum- 
probieren oder zu der Metho- 
de des Zufalls neigt. Ferner 
kann man prüfen, wie man 
von einer Methode zur ande- 
ren überwechselt. 


0er 
en 
— ) 


Edward de Bono, Mediziner 
und Denkpsychologe aus 
Cambridge, fordert uns auf, 
nicht nur über seine faszinie- 
renden Denkaufgaben nach- 
zudenken, sondern auch über 
unser Nachdenken darüber 
nachzudenken. Die ersten 
fünf Schritte seiner Denk- 
gymnastik befassen sich mit 
dem intuitiven Denken, bei 
dem sich die Lösung in der 
Regel aufgrund eines plötzli- 
chen Gedankensprungs er- 
gibt. 


Haben Sie am Ende des 
Tages noch keinen Erfolg ge- 
habt, eine Plattform aus vier 
Messern auf nur einer Fla- 
sche zu konstruieren, dann 
sollten Sie das Problem über- 
schlafen. Oder Sie entschlie- 
Ben sich, auf Seite 61 weiter- 
zulesen. 


SELBSTGEBAUTE DRACHEN 


etzt, da die Herbstwin- 
de über die abgemähten 
Wiesen und goldgelben 
Stoppelfelder jagen, 
jetzt ist es endlich wieder so- 
weit: Drachenzeit. „Spiel** 
zeigt, wie Sie im Nu zwei ori- 
ginelle Luftsegler gebastelt 
haben, und gibt dazu wichtige 
Patentrezepte, wie und wo Sie 
Ihren Drachen am besten zum 
Steigen bringen. Auf geht’s 
zum fröhlichen Drachenfest! 


Der fünfstrahlige 
Stern 


Einfach zu bauen, aber 
selten zu sehen ist der fünf- 
strahlige Stern. 

Man beginnt damit, mit 
Kreide auf dem Boden des 
Kellers oder auch auf dem 
Fußweg vor dem Haus einen 
Kreis zu zeichnen. Die Krei- 
de wird an ein Stück Schnur 
gebunden. Ein Nagel fixiert 
den Mittelpunkt, so daß man 
einen Kreis ziehen kann. 
Durchmesser etwa 90 Zenti- 
meter. Den Kreis unterteilt 
man so, daß ein regelmäßiger 
fünfstrahliger Stern zustande 
kommt. Am einfachsten geht 
das durch Probieren. Es ent- 
steht dieses Bild: 


Auf den Kreidestrichen 
legt man nun die drei Leisten 
für den Drachen aus. Oben, 
wo die beiden Längsleisten 
zusammenlaufen, werden sie 
eingekerbt, gut mit Schnur 
umwickelt und mit Klebstoff 
bestrichen. 


Frisch auf 
zum fröhlichen Steigen 


& 


DD 
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Auch die Kreuzungspunk- 
te mit der waagerechten Lei- 
ste werden sorgfältig und 
straff mit Schnur und Leim 
gesichert. Von den Enden der 
waagerechten Leiste aus 
werden anschließend Be- 
grenzungsschnüre gespannt. 
Wo sie die Längsholme kreu- 
zen, müssen sie gut befestigt 
werden. Auch hier hilft et- 
was Klebstoff. 


Als Bespannungsmaterial 
eignet sich festes Papier. Die 
Schnüre im inneren Teil des 
Drachens werden mit einem 
Papierstreifen oder Klebe- 
film befestigt. Angeschirrt 
wird der Drachen an der obe- 
ren Spitze und den beiden 
unteren Eckpunkten. Die 
Waagenschnüre sind gleich 


lang und werden miteinander 
verknotet. 

Um dem Drachen die er- 
forderliche Flugstabilität zu 
geben, braucht er noch zwei 
Schwänze aus dünner Folie. 

Am besten fliegt der fünf- 
strahlige Stern bei leichtem 
bis mäßigem Wind. 


Der Doppelrhombus 


Ein interessanter Drachen, 
wenn auch für den Transport 
etwas sperrig, ist der Dop- 
pelrhombus. Man braucht 
drei Leisten, die rund oder 
vierkantig sein können, aber 
einigermaßen stabil sein soll- 
ten, damit der Drachen nicht 
birst. Der senkrechte Holm 
ist 1,15 Meter lang, die obere 
waagerechte Leiste mißt 
1.50 Meter und die untere 
waagerechte ist mit 80 Zenti- 
metern anzusetzen. 


Die obere Querstrebe wird 
38 Zentimeter unter der Spit- 
ze befestigt. Die untere 
Querleiste hat vom unteren 
Ende der senkrechten aus ei- 
nen Abstand von 22 Zenti- 
metern. 

Wie üblich werden die 
Kreuzungspunkte nicht ge- 
nagelt, sondern mit Schnur 
umwickelt und _ verleimt. 
Dann wird das ganze Trage- 
gerüst mit einer Umfassungs- 
schnur umspannt. Wo die 
beiden Rhomben aneinander- 
stoßen, schlingt man ein paar 
Windungen festen Zwirn um 
Umfassungsschnur und 
Längsholm, um die Stabilität 
und  Verwindungsfestigkeit 
zu erhöhen. 

Vor dem Flug wird die 
obere Waagerechte leicht ge- 
bogen und mit einer Schnur 
in dieser Form fixiert. Da- 
durch verbessert sich die 
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Gleich geht's los! Bei frischer Brise wird der Start bestimmt gelingen 


Flugeigenschaft. Wird der 
Drachen nicht benutzt, sollte 
man die Sehne abnehmen, 
damit die federnde Spann- 
kraft nicht nachläßt. 

Bespannen läßt sich dieser 
Drachen nach Belieben mit 
Papier oder dünnem Baum- 
wollbatist. Die Waage wird 
an der Spitze und dem unte- 
ren Kreuzungspunkt befe- 
stigt. Der Drachen braucht 
einen Schwanz aus Papier- 
schleifen und fliegt am be- 
sten bei leichtem bis mäßi- 
gem Wind. 
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Wie steigt ein 


Drachen? 


Wer Zeit, etwas Geld und 
nicht zuletzt auch Geschick 
in den Bau eines Drachens 
investiert hat, sollte sich 
nicht durch einen Fehlschlag 
beim Start beirren lassen. 

Verbreitet, aber falsch ist 
die Methode, den Drachen im 
Laufen steigen zu lassen. 

Da man dabei auch nach 
vorn schauen muß, hat man 
den steigenden Drachen 
nicht unter seiner Kontrolle. 


Besser ist es, den Drachen 
auf Armlänge von sich zu 
halten und loszulassen. Sinkt 
er, so verlängert man ein we- 
nig die Leine. Doch kurz be- 
vor er den Boden berührt, 
holt man über Hand wieder 
ein Stück Leine ein. Der Dra- 
chen wird nun steil in die Hö- 
he gehen. Wieder lockert 
man langsam die Leine und 
läßt den Drachen sinken. 
Das Ganze wird sofort wie- 
derholt, bis der Drachen von 
selbst an der Leine zieht und 
gleichmäßig steigt. 


Daß ein Drachen, hat er 
erst einmal eine gewisse Hö- 
he erreicht, leichter steigt als 
in Bodennähe, ist leicht zu 
erklären, denn der Wind 
nimmt meistin höheren Luft- 
schichten zu. Ob man einen 
Drachen zum Steigen bringt, 
hängt auch von der Land- 
schaftsstruktur ab. Hinter 
Gebäuden oder einem Wald- 
rand bilden sich Luftwirbel, 
die das Drachensteigen er- 
schweren. Auch der Gipfel 
eines Hügels ist kein geeigne- 
ter Startpunkt, weil kurz hin- 
ter dem Hang ein ausgepräg- 
ter Lee-Wirbel ansetzt. In 
leicht hügeligem Gelände 
startet man den Drachen am 
Fuß der Anhöhe. Der Wind 
wird an dem Hang nach oben 
gedrückt, und der Drachen 
steigt um so besser. 


Wo droht Gefahr? 


Gefährlich sind Hoch- 
spannungsleitungen. In je- 
dem Fall ist soviel Abstand 
zu halten, daß sich die Leine 
auch dann nicht in einer 
Überlandleitung verfangen 
kann, falls das Fluggerät un- 
vermutet abstürzt. Auch 
stark befahrene Straßen und 
Wege sollte man unbedingt 
meiden, um Autofahrer nicht 
zu gefährden. 

Wenn der Drachen zügig 
steigt, so verlockt es, die Lei- 
ne zu verlängern. Hier gibt es 
aber Einschränkungen. Eine 
Drachenschnur darf nicht 
länger als 100 Meter sein. 
Der Grund: Die Mindesthöhe 
für Flugzeuge über freiem 
Gelände ist 150 Meter. Und 
ein Drachen kann sogar ein 
kleines Sportflugzeug zum 
Absturz bringen. Das ist der 
Spaß sicher nicht wert. 

Die Drachen, die in diesem 


und dem letzten Heft be- 
schrieben wurden, stellen 
nur einen winzigen Aus- 


schnitt aus der Vielfalt der 
möglichen Gestaltungen dar. 
Wer mehr über die zarten 
Fluggebilde wissen will, der 
findet die ganze Geschichte 
des Drachenfluges und 95 in- 
teressante Bauanleitungen in 
„DuMont’s Bastelbuch der 
Drachen‘‘ von David Pel- 
ham, DuMont-Verlag Köln, 
ISBN 3-7701-0946-5, 16,80 
Mark. ® 


47 


==. IHEKENSPIELE 


Würfelpoker 
in Schwabing‘ 


In München-Schwabing wird gern ein 
einfacher Würfelpoker nach Art von „Es- 
calero‘‘ oder ,Yathzee‘‘ ausgetrudelt. 
Den wollten wir uns zeigen lassen. Zuerst 
waren wir beim „Bauernwirt‘‘ in der Cle- 
mensstraße 7. 

„sSaufst — stirbst, saufst net — stirbst a‘*‘ 
steht über der Theke, und der Mandi läßt 
Löwen aus dem Faß. Der Wasy erklärte 
uns die Spielregeln, doch beim Fotografie- 
ren wurden einige Gäste mißtrauisch. Als 
einer der Gäste 2000 Mark Honorar for- 
derte, zogen wir um. Der Horst, ein erfah- 
rener „Lichtbildhauer‘‘, schleppte uns in 
sein Stammlokal „Zum Bitchen‘‘, Ohm- 
straße 12. Die Gabi zapfte Bitburger Pils 
und der Günter zauberte Knoblauch- 
steaks aus der Pfanne. Nach einer Runde 
Apfelkorn rollten die Würfel lautlos in die 
Filztabletts. Von den berühmten Stamm- 
gästen war leider keiner da. Kein Wun- 
der, daß sich Francis Durbridge, Dieter 
Gütt und Michael Jary zwischen dunklen 
Hölzern und Rupfentapeten wohlfühlen. 
Der „schöne Konsul‘‘ Weyer hatte hier 
auch schon einmal in einer Nische gepo- 
kert. Allerdings ging’s dabei nicht um 
„Straße‘‘ oder „Grande‘‘, sondern um ein 
Doktordiplom für einen Bäckermeister. 


Würfelpoker: 
ein Spiel mit fünf Würfeln für zwei oder mehrere Personen 

Es kommt darauf an, mit fünf Würfeln zu werfen und sich zu 
entscheiden, an welcher Stelle in der Punkttabelle der jeweili- 
ge Wurf eingetragen wird. Diese Würfelkombinationen sind 
möglich: 

1. Einser 

je ein Punkt 


ek 


P 


3. Dreier 
Je drei Punkte 


ri „2 
Ne 


2. Zweier 
je zwei Punkte 


-4. Vierer 


6. Sechser 
je sechs Punkte 


1% 


5. Fünfer 


Jevier Punkte -, je fünf Punkte 


7. Eull Hand 

drei gleiche"AugenwerteJund zwei gleiche andere AlBenwä£rte 
ergeben in zwei oder drei Würfen 20 Punkte, ‚serviert‘ ınfei- 
nem Wurf 25 Punkte. Beispiel: 


eine Folge vom Bis 5 (kleine Sträße‘‘) oder von 2 bis 6 
(„große Straße‘) ergibt 30 Punkte, „serviert“ in einem Wurf 
35 Punkte. Als Beispiel ur „große Straße‘ 


9. Poker („Vierling‘‘) 
vier. gleiche Augenwerte und’ein anderer 


Augenwert ergeben 
40 Punkte, „serviert“ 45 Punkte. Beispiel: ö ä 


10. Grande („Fünfling**) 


fünf gleiche UBSDUERTE er ebe 8 
Punkte. Beispiel; REIN - 


Der Spielablauf ist folgender: 

a). Der erste Spieler wirft mit fünf Würfeln. Ist er mitdenge- 
‚orfenen Augenzahl zufrieden, würfelt er nicht weiter. Er 
ann aber auch wahlweise mit dem einen oder anderen Wür- 

fel (bis zu fünf) ein zweites und ein drittes Mal werfen, wobei 
die nicht mehr benutzten Würfel "stehenbleiben‘‘ und am 
Schluß mitzählen. } 

b) Dannträgterseinen gültigen WurfunterseinemNamenin 
die Punkttabelle ein. Und zwar in ein entsprechendes freies 
Feld, das dem Wurf entspricht. Wirft.er zum Beispiel vier 
Fünfer und einen Sechser, kann er u 
e in der Rubrik „‚Poker‘‘ 45 Punkte machen, wenn das Fel@ 
noch frei ist und der „Poker“ in einem Wurf „serviert‘ 


nn der „Poker" mit zwei 


4 mal 5 = 20 Punkte eintra- 
-1 mal6 =6 Punkte schreiben. 
mehr frei, muß er inein 


wonnen hat, wer nac en 
Verloren hat der Spieler mi un erding$ u 
d) Das Strafgesetzbuch ha ” ee 
wisse Grenzen gesetzt. SO gilt ‚.\ eenicheh 
Poataepiel wenn es geW ohnbheits e 
okalen als Glücksspiel ausgetrage 
weder regelmäßig bi um Geld. Der m 
doch nichts dagegen haben. wenn derjenig®. ine Bra 
Abends am wenigsten Punkte zusammenwür , 


Bier ausgibt! 
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Nach dem Disco-Fieber er- 
greift uns jetzt das Spiel-Fie- 
ber. Da schwärmen von Kon- 
stanz bis Kiel Tausende aus 
ihren Wohnungen hin zur 
Spielwiese. Mit Kind und Ke- 
gel folgen sie der Lockung des 
Deutschen Sportbundes: 
„Spielen ist Spitze!‘ Was die 
Massen in Bewegung _ setzt, 
nennt sich „Neue Spiele‘*, 
gemäß der „New Games‘*-Er- 
findung des Amerikaners Ste- 
wart Brand. Dabei ist die 
Brandsche Idee ein ganz alter 
Hut: Menschen - jung und 
alt —- sollen spielend zueinan- 
der finden. Ohne Wettkampf- 
streß und Verlierer-Tränen. 
Bei den „Neuen Spielen‘ 
gibt's nur Gewinner. Und 
Spaß heißt die Medaille. 

Die Sonne brannte auf 
Vorbestellung, und der kühle 
Wind meinte es gut mit den 
Erhitzten. Einer von denen 
hielt mir eine Scheibe unter 
die Nase: „Nich’ einfach nur 
rumstehen, Mann, dich brau- 
che ich als Frisbee-Partner.“* 

Wo war denn die vielbe- 
sungene Hamburger Zurück- 
haltung geblieben? Aber be- 
vor ich noch länger darüber 
nachdenken konnte, wieso 
mich dieser blonde Hüne mit 
„Mann'* betituliert hatte, ob- 
wohl ich doch unverkennbar 
dem schwachen Geschlecht 
angehöre, hatte ich die flache 
Scheibe schon in der Hand. 
Die Stöckelschuhe waren zu- 
gegebenermaßen eine früh- 
morgendliche Fehlentschei- 
dung, um damit zum Spiel- 
fest auf der Festwiese der 
Hansestadt zu marschieren. 
Aber: Trotz des unpassenden 
Schuhwerks schaffte ich es, 
die Scheibe aus der Hocke 
heraus hochzuwirbeln, 

In dem Buch ‚Die Neuen 
Münchner 


Spiele‘ vom 
Ahorn-Verlag, das ich 
ebenso wie Frank Elstners 


„Spiel mit‘‘-Buch vor meiner 
Spielfest-Premiere studiert 
hatte, stand zu lesen: „Vor- 
aussetzungen für das Spiel 
sind der Wille, sich wirklich 
anzusirengen und eine ein- 
wandfreie moralische Gesin- 
nung.‘ Im Vertrauen darauf, 
beides zu haben, gelang mir 
trotz hoher Absätze sogar ein 
fünf-Meter-Gras-Sprint nach 
der von meinem hanseali- 
schen Partner retournierten 
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Flugscheibe. Ich hätte sie si- 
cherlich geschnappt, wäre 
ich nicht im letzten Augen- 
blick über meinen linken Fuß 
gestolpert. Da fühlte ich, wie 
es jenem älteren Ehepaar zu 
Mute gewesen sein mußte, 
über das ich kurz zuvor so 
schallend gelacht hatte. 

Die beiden hatten sich zu- 
sammen mit Sohnemann im 
Sommerskilaufen versucht. 
Dabei müssen bis zu fünf 
Teilnehmer, die Füße in 
Schlaufen, zwei Bretter und 
sich selbst in Gang setzen. 
Bei besagter Familie kam der 
Herr Papa als erster aus dem 
Takt. Und weil er das 
Schlußlicht bildete, fuhr er 
erst Muttern und zusammen 
mit ihr dann auch noch den 
Lütten um. Ich konnte mein 
Lachen nicht verbeißen und 
die drei stimmten lautstark 
mit ein. So soll’s sein! 

Auf der Hamburger Fest- 
wiese begriff ich nun, was 
die „Spiel mit'‘-Bewegung 
auslösen will. Hier treffen 
sich oft drei Generationen. 
Und bei spielerischem Sport 
oder sportlichem Spiel ver- 
schwinden  Alters-,  Mei- 
nungs- oder sonstige Unter- 
schiede. Da wird miteinander 
geredet und gelacht. Da ist 
die Welt in Ordnung. Und ge- 
rade weil heute im zwischen- 
menschlichen Bereich vieles 
nicht stimmt, gibt es die 
„Neuen Spiele‘*. 


Das „Gemetzel‘'des 
Stewart Brand 


Ihr Initiator, der amerika- 
nische Psychologe Stewart 
Brand, der sich mit menschli- 
chen Verhaltensweisen aus- 
einandersetzt, kam maka- 
brerweise über den Vietnam- 
krieg auf die „New Games’'- 
Idee. Vor einer Gruppe 
kalifornischer Kriegsdienst- 
verweigerer dozierte Brand 
über die Mechanismen des 
Krieges schlechthin und ver- 
suchte an Hand eines Mas- 
senspiels, das er Gemetzel 
nannte, den Pazifisten 
besondere Schlachtgefühle 
zu vermitteln. 

Vierzig Studenten betra- 
ten das Schlachtfeld -— eine 
große Ringmatte. Barfuß 
mußten Bälle in zwei beweg- 
liche Körbe gehievt werden. 


Das Gerangel, das dabei ent- 
stand, kann man sich leicht 
vorstellen. Wer von der Mat- 
te gestoßen wurde, galt als 
„getötet‘‘. Und siehe da: Die 


Friedensbeschwörer hatten 
bei diesem Kampfspiel einen 
Heidenspaß. 


.. Stewart wurde in seiner 
Überzeugung bestärkt, daß 
Konfliktsituationen den Be- 
dürfnissen aller Menschen 
entsprechen. Man mußte sie 
nur in spielerische Bahnen 
leiten. Zusammen mit seinem 
Freund und Mitforscher Ge- 
orge Leonard begann Brand, 
das Wesen von Sport und 
Spiel zu untersuchen. 


Der Sturm 
auf die Bastille 


Als die beiden ihre frisch- 
gewonnenen Theorien 1973 
bei der Eröffnung eines 
Sportzentrums vorstellten, 
schrieb die renommierte Zei- 
tung „New York Times‘‘: ,.‚Was 
sich hier ereignet, wird viel- 
leicht für die Veränderung 
des traditionellen Sports ähn- 
liche Bedeutung haben wie 
der Sturm auf die Bastille für 
die französische Revolu- 
tion.‘ Ein weithergeholter 
Vergleich, aber revolutionie- 
rend ist die Idee der „Neuen 
Spiele‘* tatsächlich. Hier ha- 
ben nicht mehr Sportkano- 
nen den Vorrang, hier gibt's 
keine ehrfürchtigen Zu- 
schauertribünen, weil nicht 
zugesehen, sondern mitge- 
spielt wird. Und vor allem: 
Hier dürfen Regeln geändert, 
neue erfunden, hier darf mit 
oder ohne Gerät gespielt wer- 
den. Improvisation und 
Spontaneität werden ganz 
groß geschrieben. 

Kein Wunder, daß die 
„New Games‘ auch in 
Deutschland Fuß faßten und 
innerhalb eines Jahres Furo- 
re machten. Der Deutsche 
Sportbund nahm sich der 
spielerischen Sport-Idee an 
und proklamierte im Zeitalter 
der Trimm-Dich-Bewegung 
eine Unterkategorie, den 
„Spiel mit'"-Trend. 


General Rindviech 


In dem vom Deutschen 
Sportbund herausgegebenen 
Buch sind auf zweihundert 
Seiten Spiele beschrieben: 


Vom „Schimpansenball'" - 
einer Art Tischtennis ohne 
Tisch, bei dem die Spieler 
stets affenähnlich eine Hand 
auf dem Boden baumeln las- 
sen müssen — bis zum „Ge- 
neral Boeuf‘‘ - einem Par- 
ty-Spiel, bei dem es darum 
geht, sein Getränk nach einer 
immer komplizierteren Me- 
thode zu leeren. 

Wer's bei diesem Trink- 
spiel am längsten ohne Un- 
terlassungssünde einer der 
diversen Trinkphasen kann, 
der ist „General Boeuf' 
(taktvoll ins französische 
übersetzt, weil’s auf deutsch 
weniger vornehm „General 
Rindviech‘* heißt). 

Nach der Lektüre dieses 
Buches und auch der vom 
Ahorn-Verlag herausgegebe- 
nen „Neuen Spiele‘* "stellte 
ich fest, daß diese Spiele so 
neu gar nicht sind. Haben wir 
in meiner Kindheit doch 
auch schon „Schnitzeljagd'' 
oder „Räuber und Gen- 
darm‘‘ oder ‚Denkmalste- 
hen’' gespielt. Oder „Siame- 
sische Zwillinge‘', wobei je 
zwei Spielgefährten - am 
linken, respektive rechten 
Bein zusammengebunden - 
eine markierte Strecke 
schnellstmöglich zurückle- 
gen mußten. 

Und später auf unseren 
Teenager-Parties: Die amü- 
santen „Stuhl-Besatzungen‘“ 
- auch „Reise nach Jerusa- 
lem’ genannt -, bei denen 
im Verlauf des Spiels immer 
ein Stuhl weniger als Teil- 
nehmer bereitstand. Sie ken- 
nen das heitere Gerangel si- 
cher auch. 


„Kinderkram‘‘ für 
Erwachsene 


Eigentlich schade, daß wir 
sogenannten Erwachsenen 
solche Spiele gern als Kin- 
derkram abtun. Aber diese 
Meinung soll die „Spiel 
mit’‘-Bewegung ja revidie- 
ren, und so wie es aussieht, 
ist sie damit schon auf dem 
besten Wege. Auf dem ersten 


Spielfest nach amerikani- 
schem Vorbild, vor einem 
Jahr in Essen, fand sich 


schon die stolze Zahl von 
40 Tausend Leuten zum Mit- 
spielen ein. Und immerhin 
2400 Mutige reihten sich so- 
gar zum Mammut-Schoßsit- 
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zen auf. Das brachte eine lu- 
stig-wabbelnde eintausend 
Meter lange Schlange von 
Schoß-auf-Schoß-Sitzenden 
hervor. Beim Erdballspiel 
machten alle mit, die den 
überdimensionalen. wie ei- 
nen Globus bemalten Gum- 
miball erreichen konnten. 
Das Symbol der Internatio- 
nalität wurde über Tausende 
von Köpfen geschubst und 


so über zwei Stunden lang 
auf unzähligen Händen ba- 
lanciert und in Bewegung ge- 
halten. Ein unglaubliches 
Schauspiel. 

Mittlerweile gibt es diese 
Spielfeste überall, wo sich 
ein paar engagierte Spieler 
zusammentun und ändere 
einfach mitreißen. Das müs- 
sen nicht immer vom Deut- 
schen Sportbund und seinen 


Funktionären oder Sportleh- 
rern organisierte Feste sein, 
wie sie in Essen oder Berlin 
oder eben in Hamburg statt- 
gefunden haben. Im Gegen- 
teil. der Sportbund will damit 
eine Grundlage schaffen, 
daß jeder überall dort mehr 
oder weniger sportlich spielt. 
wo er Mitspieler auftreiben 
kann. Im Büro zum Beispiel 
oder wie wär's mil einem ag- 


gressionsentlladenen .‚Sack- 
dreschen‘' beim Gartenfest 
oder auf dem Schulhof. Sie 
werden sehen: Die neuen be- 
ziehungsweise alten Spiele 
bringen Freude und Freunde. 


Mein hanseatischer Flug- 
scheiben-Partner und ich 
tauschten jedenfalls gleich 


unsere Adressen aus. 
Fazit: Wer spielt, bleibt 
nicht allein! 


Ti 

Hier möchten wir Ihnen eini- 
ge der beliebtesten Spiele vor- 
stellen. Teilweise können sie 
m Wettkampf gespielt wer- 
len, oft haben sie aber kein 


ınderes Ziel, als Menschen 
zusammenzubringen. 


ERDBALL 


ee: en 
Der einem Globus ähnli- 
che Riesen-Gummiball wur- 
de zum Symbol der „Neuen 
Spiele‘*. Es gilt zuerst, ihn in 
Gemeinschaft aufzublasen. 
Spielziel soll sein: Mit dem 
runden Monstrum über die 
gegnerische Linie ein Tor zu 
schießen. Erfahrungsgemäß 
wird aus dem Spiel mit dem 
Monstrum ein Mammutspiel. 
Weil sich die Gegner immer 
wieder solidarisieren. 


(Der Erdball kann über 
den Deutschen Sportbund. 
FrankfurV/Main, bezogen 
werden. Er ist nicht billig. 
aber vielleicht findet sich ein 
Sponsor.) 


NEUES FRISBEE 


Die Plastik-Flugscheiben 
werden einander zugewor- 
fen. Der Unterschied liegt in 
der Art, wie Punkte erzielt 
werden. Zu Beginn gibt jeder 
bekannt, welche Hand er wo- 
zu benutzen wird. Die eine 
zum Werfen, die andere zum 
Fangen. Bekommt der Fän- 
ger die Flugscheibe nicht zu 
fassen, obwohl sie ihm entge- 
gensegelt,. gibt sich der Wer- 
fer einen Punkt. Zwei Punkte 
bekommt er, wenn der Fän- 
ger die Scheibe zwar fassen 
kann, aber dennoch fallen 
läßt. Wenn die Untertasse 
während des Fluges um mehr 
als 45 Grad von der Waag- 
rechten abweicht, ruft der 
Fänger ..Fünfundvierzig!" 
und schreibt sich einen Punkt 
gut. Man kann auch eine Lei- 
ne spannen, ein Feld abgren- 
zen und nach Volleyballre- 
geln die Untertassen fliegen 
lassen. 


SACKDRESCHEN 


Den abendlichen Kissen- 
schlachten ist dieses aggres- 


sionsentladende Spiel abge- 
guckt. Die beiden Mitspieler 
(sehr empfehlenswert für 
streitende Ehepaare oder 
Boß und Angestellter) sitzen 
auf einem Balken und dre- 


schen gegenseitig mit einem 
Sack. der mit Stroh gefüllt 
ist. aufeinander ein. Wer run- 
terplumpst hat verloren. 


DENKMALGRUPPE 


Die Spieler gehen zwang- 
los im Kreis herum, bis es ei- 
nen gefällt, sich irgendwie 
hervorzutun: stehend, sit- 
zend, kniend, liegend. Egal 
wie, die Hauptsache ist, er 
bewegt sich ab sofort nicht 
mehr. Die anderen gehen um 
ihn herum, bestaunen ihn 
und stellen sich nach und 
nach dazu. Ganz spontan, bis 
eine Denkmalgruppe ent- 
standen ist. 


SKILAUF IM GRAS 


Hier muß die Kommuni- 
kation stimmen. „Rechts, 
links’* - und wehe, einer der 
bis zu fünf Skiläufer kommt 
auf dem Schlaufenbrett aus 


dem Takt. Dann fällt die 
Mannschaft übereinander 
wie eine Kartenreihe, die 


man per Zeigefinger in einer 
Kettenreaktion gewendethat. 

(Die Skier sind circa 2,40 
Meter lang, 1,8 Zentimeter 


stark und 15 Zentimeter 
breit: sie werden an einem 
Ende abgerundet. Im Ab- 


stand von circa 40 Zentime- 
tern sind Gummischlaufen 
vorhanden.) 


Be PT 


SCHLANGE-IM-GRAS 


Einer der Mitspieler wird 
zur Schlange auserkoren und 
muß sich auf den Boden le- 
gen. Alle übrigen, die die Zi- 
schelnde Schlange mit einer 
Hand berühren, warten auf 
den Startruf „Schlange-im- 
Gras‘‘. Sobald er ertönt, su- 
chen alle das Weite, um nicht 
von der Schlange gebissen zu 
werden. Wer von ihr er- 
wischt wird, verwandelt sich 
sofort auch in eine Schlange 
und sucht sich neue Opfer. 
Das letzte Opfer startet als 
erste Schlange im nächsten 
Spiel. U) 


52 


Spiel 10129 


TASCHENRECHNER-SPIELEREIEN 


Auf Zahlen-Fang 


Mit Taschenrechnern kann 
man nicht nur rechnen, son- 
dern auch wunderbar spielen. 
Deshalb stellen wir in jedem 
„Spiel‘‘-Heft ein paar kleine 
Spiele vor. 


Hoch gegen Tief 


Dies ist ein Spiel für zwei. 
Jeder braucht einen einfa- 
chen Taschenrechner. Den 
Ausgangspunkt bildet eine 
beliebige dreistellige Zahl. 
Dazu gibt ein Spieler eine 
Ziffer ein, die zwischen 3 
und 10 liegt, und drückt dann 
die X-Taste. Der Gegenspie- 
ler bekommt nun den Rech- 
ner vorgelegt, wobei das An- 
zeigefeld verdeckt wird, da- 
mit er die bereits eingegebene 
Ziffer nicht sehen kann. Er 
tastet nun eine zweistellige 
Zahl ein, die größer sein muß 
als 25. Das Ergebnis ist in je- 
dem Fall eine dreistellige 
Zahl. Beispiel 4 x 37 = 148. 

Die erste und die letzte 
Ziffer vertauscht, ergeben 
die Zielzahl, die in dem Spiel 
möglichst genau zu erreichen 
ist; hier also 841. 

Der erste Spieler darf zur 
Anfangszahl 148 nur hinzu- 
zählen, und zwar jeweils 
zwei Ziffern, die er aus der 
vorhergehenden Zahl ent- 
nimmt. Im folgenden Beispiel 
wird alles klar: 


Musterspiel: 


148 

+ 84 

232 

Ar 32 

264 

e + 62 
326 

Noch mal: Hinzugezählt 


wird zur letzten Summe stets 
eine Zahl, die aus zwei belie- 
bigen Ziffern in beliebiger 
Reihenfolge besteht und 
die aus dieser dreistelligen 
Summenzahl entnommen 
ist. Aber verfolgen wir un- 
ser Musterspiel weiter: 
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326 
+ 63 
389 
+8 
487 
+ __87 
574 
+ 75 
649 
+96 
745 
+ _47 
792 
+ __29 
821 
+ 4 
842 


Ziel des Spiels ist es, die 
Zielzahl möglichst genau zu 
erreichen. In unserem Mu- 
sterspiel hat der erste Spieler 
ziemlich gut getroffen. Nun 
ist der Gegenspieler an der 
Reihe. Er geht von dem ge- 
drehten Zahlenwert, hier 841, 
aus und muß nach der glei- 
chen Regel abziehen, um die 
148 möglichst genau zu tref- 
fen. 

Musterspiel: 
841 


757 


680 


594 


499 
- 94 


405 


351 


298 


209 


200 


180 


162 


146 


432950) 
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Haben Sie gut mitgerech- 
net? Wie die beiden Ender- 
gebnisse 842 und 146 dieser 
kleinen Taschenrechnerspie- 
lerei zeigen, hat der erste 
Spieler gewonnen, denn er 
hat nur einen Punkt Abstand 
von seiner Zielzahl, während 
der Gegenspieler um zwei 
daneben liegt. 


Die Schnapszahl 999 


Auch hier treten zwei 
Spieler gegeneinander an. Es 
wird aber nur ein Rechner 
benötigt. Papier und Bleistift 
sind nützlich, aber nicht un- 
bedingt erforderlich. 

Gespielt wird in zwei Run- 
den. Ein Spieler tippt eine 
dreistellige Zahl in den Rech- 
ner, der andere darf ein- bis 
dreistellige Zahlen addieren, 
bis genau die Zahl 999 er- 
reicht ist. 

Dann wird der Spieß um- 
gedreht, die Spieler tauschen 
die Rollen. Wer nach diesen 
beiden Durchgängen weniger 
Züge brauchte, um auf die 
Endzahl zu kommen, hat ge- 
wonnen. 

Der erste Spieler gibt also 
eine dreistellige Zahl ein, und 


zwar so, daß sie der andere 
Spieler nicht sehen kann. Der 
Gegenspieler kann nun eine 
beliebige Zahl vorgeben, die 
ein-, zwei- oder dreistellig 
sein kann. Der erste Spieler 
addiert diese Zahl zu der 
Startzahl und sagt dann an, 
wie viele Neuner das Resul- 
tateenthält. 

Außerdem sagt er eine be- 
liebige Ziffer des Resultats 
an. In keinem Fall - weder 
bei den Neunern noch bei 
der einzelnen Ziffer — wird 
verraten, an welcher Stelle 
sie stehen. 


Musterspiel: 

Bierling tippt eine Zahl 

ein. Schnapsmann sagt: 123. 
Die Antwort Bierlings: „.Kei- 
ne Neuner, ein Einer.‘ 
Außerdem vermerkt er, daß 
Schnapsmann bereits seinen 
ersten Zug hinter sich hat. 
Dieser überlegt nun, wo die 
Eins stehen könnte. Es 
kommt nur die zweite oder 
die dritte Stelle in Frage! 
Wenn die Eins an der Einer- 
stelle steht, dann muß er eine 
Neun erreichen, wenn er ad- 
dieren läßt. An der mittleren 
Position kann sich eine Neun 
ergeben, wenn er 80 addieren 
läßt. Er kann aber auch 
durch den Überlauf von der 
Einerstelle her schon höher 
geraten. 
.. Allein schon diese kurze 
Überlegung zeigt, daß es sich 
hier um ein Spiel der Logik 
und nicht um blindes Probie- 
ren handelt. 

Wichtige Sonderregel: 
Wird das Resultat der Addi- 
tion größer als 999, so gibt 
Bierling dies an, nennt aber 
weder Zahl der Neuner noch 
eine andere Ziffer. Er zieht 
die aufgegebene Zahl einfach 
wieder ab, aber berechnet ei- 
nen weiteren Zug. Es ist ja 
auch für Schnapsmann kein 
verlorener Zug. denn er kann 
aus der Größe seiner Addi- 
tionszahl abschätzen, wie na- 
he er schon an die Zielzahl 
herangekommen ist. ® 
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Dersrätsel 


Dichterische 
Wortbeschreibung 
Es kommt ein Knabe 


gegangen, 

mit klingenden Glocken 

behangen, A e e 

sagt, Müßiggang heiße ihm Das Original zeigt das Bild „‚Kunstregel‘ von Ludwig Richter. 

Pflicht. z 2 

Und was ihm die Brüder mit E N Ä er 

Darben, Und die Som I omer einel auch uns. 
Bi * >) 


mit Mühen und Sorgen 


c 
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Sonst schön wie ein Engel 
und heilig dazu, | 
mißgönnt er dem Küster und 
Pfarrer die Ruh’. 

Johann Peter Hebel 


Somonypm 


Beschreibung eines 
mehrdeutigen Wortes 


Man läßt ihn sprechen, 
man läßt ihn stechen. 
Er ist ein Vogel 

und ein Gebrechen. 


Friedrich Schleiermacher 


„ { 
! ouogripb 
Lo nm 
Wortverwandlung durch Buchstaben 
tausch, -zusatz oder -verkürzung 


Rat’, wenn du kannst! 

Es nennen einen Wanst 
fünf Zeichen dir — 

und auch die letzten vier. 


Franz Brentano 


Abftrichrätfel 


Wortverwandlung durch 
Buchstabenverkürzung 


Als Ganzes steh’ ich bei der 
Frau in Gunst, 

beim Film und in der 
Malerkunst. 

Noch kopflos diene ich dem 
Mann, 

daß seine Meinung er 
beweisen kann. 


Scharade 


Wortzerlegung in Silben 


Georg Englert 


Mein Erstes ist nicht wenig, 
mein Zweites ist nicht schwer. 
Mein Ganzes gibt dir 
Hoffnung - 

doch traue nicht zu sehr! 


Friedrich Schleiermacher — - mn mn U 


Spiel 10179 


54 


blidlspsiqe 


Das Spiegelbild unterscheidet sich vom Original durch 14 Fehler. 
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DVersrätsel 


Dichterische Wortbeschreibung 


Wenn du es sagtest, 
wärest du nicht klug. 
Wenn du es hättest, 
wär's mehr als genug. 
Wenn du es entbehrtest, 
wärst du nicht glücklich. 
Wenn du es wünschtest, 
wär’ es nicht schicklich. 
Wenn du es glaubtest, 
wärst du zum Spott. 
Wenn du es könntest, 
wärst du ein Gott. 


Franz Brentano 


Someonym 


Beschreibung eines 
mehrdeutigen Wortes 


Es ist mehr als veralten 
und soviel wie verwalten; 
es erhält uns die Güter 
und zerstört die Gestalten. 


Friedrich Rückert 


2 iph 
Jogoge 
Wortverwandlung durch 


Buchstabentausch, 
-zusatz oder -verkürzung 


Mita ist'serquickend, 
mit e häufig drückend, 
mit ie herzerdrückend, 
mit o sinnbestrickend. 


Theodor Körner 


Anegramm 


Wortverwandlung durch 
Buchstabenumstellung 


Ich war dein erstes Gut, 
doch wechsle meine Glieder, 
so denkt ein andrer dein 

als deines letzten wieder; 
weh aber ihm und dir, 

wenn wirklich darin steckt, 
was neuer Gliedertausch 
sofort der Welt entdeckt. 


Scherade 


Wortzerlegung in Silben 


Das Erste ist umhüllt, 

das Zweite steht dir offen: 
das Ganze, lichterfüllt, 
macht alle Müden hoffen. 
Doch machst das Zweite du 
zum Ersten, dies zum 
Zweiten, 

so kannst du dir im Nu 

das Ganze zubereiten. 


wer 
\zı 


Schach 


Schöpferische Phantasie und Logik 


„Was ist unter Schönheit 
im Schachproblem zu verste- 
hen? Die Frage ist schwer 
zu beantworten, aber 
schließlich nicht schwerer als 
die analoge Frage nach der 
Schönheit eines Gedichtes, 
eines Musikstücks, eines Ge- 
mäldes.... 

Wie der Schriftsteller, 
Musiker oder der Maler in ih- 
ren Schöpfungen einen seeli- 
schen Kontakt mit dem Le- 
ser, dem Hörer, dem Be- 
schauer herstellen, so ver- 
knüpft ein geistiges Band den 
Problemkomponisten mit 
dem Löser‘‘, heißt es im Vor- 
wort zu dem klassischen Pro- 
blem-Buch .‚Im Banne des 
Schachproblems‘‘, in dem 
zwei der berühmtesten deut- 


[p} 


schen Problemkomponisten, 
Dr. Ado Kraemer und Dr. 
Erich Zepler, ihre schönsten 
Aufgaben gesammelt haben. 
Unser heutiger Dreizüger ist 
eine ihrer Gemeinschaftsar- 
beiten und wurde 1935 im 
Turnier der „Neuen Leipzi- 
ger Zeitung‘ mit dem |. 
Preis ausgezeichnet und in 


einer Neufassung 1948 in 
der ,‚.Welt‘‘ veröffentlicht. 
Die einzigartige Aufgabe 
vereinigt alles, was Krae- 
mer/Zepler von einem Pro- 
blem verlangen: Kühnheit 
und Originalität der Idee, 


überraschender Lösungsver- 
lauf, Tiefe der Anlage, zum 
Lösen anreizende Stellung, 
Sparsamkeit des Materials, 
elegante Mattstellungen. 


Matt in drei Zügen 


En passant 


„Ein guter Spieler fürchtet 
sich nicht vor der Vereinfa- 
chung.“ 

Georg Kieninger, 
dreimaliger Meister 
von Deutschland 
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Der ehemalige Schweizer 
Juniorenweltmeister Werner 
Hug stellte einen offiziell an- 
erkannten Weltrekord im Si- 
multanschach auf. Er spielte 
nonstop in nur 20 Stunden 
gegen 600 anerkannt gute 
Schachspieler und gewann 
davon 560 Partien. 


Go 


Die Mausefalle 


Bei dieser Technik wird - 
gleichsam wie ein Stück 
Speck - ein einzelner Stein 
in die Falle gelegt. Dieser 


Stein wird so gestellt, daß ihn 
der Gegner schlagen kann. 
Wird der Stein geschlagen, 
dann schnappt die Falle zu, 
das heißt, es werden gleich 
wiederge- 


mehrere Steine 
schlagen. 

12 T 
1 
1 


9 
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KBC EFRG N 

Das einfachste Beispiel 
führt Weiß I auf GIO vor. 
Wenn Schwarz diesen wei- 
ßen Stein schlägt, also auf 
HI0, so kann der Weiße auf 
GIO drei schwarze Steine 
nehmen. Eine ähnliche Situa- 
tion hat Schwarz am Ran- 
de für den Weißen aufge- 


KL 


baut. Weiß kann den schwar- 
zen Stein auf B8 nicht un- 
gestraft töten. Für die 
schwarzen Steine um D4 
muß Weiß die Falle noch auf 
D6 bestücken. Sollte 
Schwarz am Zuge sein, so 
kann er die drei gefährdeten 
Steine auf D6 fest mit der le- 


benden Gruppe am Rande 
verbinden. Das Verbinden 
des Schwarzen wird zur 


Nachhand, das heißt Weiß 
bestimmt den nächsten Ort 
des Geschehens. 


kB Ch ERICH 
Schwarz beginnt und lebt. 
Er darf die beiden weißen 
Steine auf DI und D2 nicht 
direkt schlagen, Weiß setzt 
dann auf GI und verhindert 


das zweite Auge bei Fl. 
Schwarz darf die zwei Wei- 
Ben nicht entkommen lassen, 
ermuß Vorhand spielen. Wo? 


‚48, je\ jeX el je/ jei jel el jel je 
„ GO-Spiele ELiteratur , 


e fe 
wi I®l I@L I@L | 


'e) Direktimport aus Japan 


e/ Ye/ Yer ei !ei ler 


Amdtste 13 1000 Herlin 61 


Tel (030) 691 3031 
fr. 15-18. Uhr 


06000069 


Spiel 10179 


DOODOOOOO Spiel-Notizen DOOOOOO 


Wettkampf der 
Knautschgesichter 


Sipa Press 


Horst Hebauer, Weltmeister 
im Grimassenschneiden 


Wenn einer dem Hebauer 
Horst (50) aus Berlin mitten 
ins Gesicht sagt, daß er wirk- 
lich saublöd aus der Wäsche 
schaut, dann ist der 50jährige 
keineswegs beleidigt. Im Ge- 
genteil, ein größeres Kompli- 
ment kann man ihm gar nicht 
machen. Seit kurzem ist 
Horst Hebauer wegen seiner 
Frankenstein-Mimikry näm- 
lich ein Star: Weltmeister im 
Grimassenschneiden. 

Gegen internationale, gru- 
selig-komisch anzusehende 
Konkurrenz holte sich der 
Berliner in dem südwestfran- 
zösischen Dorf Moncrabeau 
den seltenen Rekordtitel bei 
der Endausscheidung der 
Elite der „Gesichtsgymnasti- 
ker‘. Das zweitdümmste Ge- 
sicht der Welt machte der 
einheimische Claude Labor- 
de, der sich seitdem mit dem 
Titel eines Meisters von 
Frankreich schmücken darf. 

Aus Bayern kam kein 
Kandidat in die Endwahl, ob- 
wohl die Kunst der Gesichts- 
verrenkungen bei bajuwari- 
schen Originalen eine lange, 
angesehene Tradition hat. Zu 
ihren Meistern zählten Max 
Duffek (1877 bis 1949), 
hauptberuflich Weltreisen- 
der und Mimiker, der einst 
die einmalige Wette gewann, 


sich auf eine Million 
verschiedene Arten um den 
Erdball zu bewegen, und 
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Heinrich Haag, der in den 
zwanziger Jahren die Leute 
damit erfreute, daß er die 
Haut seines Halses wie einen 
Schleier bis über die Nase 
zog und durch sie hindurch 
Zeitung las. 


Sportspiele sind 
die großen Renner 


Großen Zuspruch haben 
Hamburgs Spielotheken ge- 
funden. Nach Angaben der 
Hamburg-Information kön- 
nen Sechs- bis Sechzehnjäh- 
rige dort 700 unterschiedli- 
che Spiele ohne große For- 
malitäten ausleihen. Denk- 
spiele kommen weniger gut 
an - die großen Renner sind 
Sportspiele. 


Triumph der 
Schleuderkraft 


Fleißiges Training und ei- 
ne „gute Zunge‘‘ haben dem 
Amerikaner George Nadmik 
zu einem neuen Weltrekord 
im Kirschkernspucken ver- 
holfen. Der 47jährige Büro- 
maschinen-Vertreter spuckte 
jetzt einen Kern 17,7 Meter 
weit. Die bisherige Bestlei- 
stung lag bei 14,9 Meter. Den 
Sieg gegen mehrere hundert 
Konkurrenten errang Nad- 
mik bei einem Kirschenfesti- 
val in Traverse City im US- 
Staat Michigan. 


Skatspiel „Gorleben sollleben 


A Be 7 


Der angeblich älteste Mensch der Welt, der aus 


Auch Ministerpräsident Lo- 
thar Späth gehört zu den 
Kirschkernweitspuckern 


“ für umweltbewußte Spieler 


Pakistan 
stammende Al Syed Abdul Illani, meint mit seinen 154 Jah- 
ren, Fitness und Beweglichkeit durch Ballspiele zu erlangen 


Gorlebener 
Skatblatt 


Nachdem Merlin-Verleger 
Andreas Meyer seine Sym- 
pathie zu Atomkraft-Geg- 
nern bereits vor drei Jahren 
in Form eines Atom-Kalen- 
ders anzeigte und seither 
Jahr für Jahr dafür sorgt. 
daß alle Bürger in Sachen 
Umwelt und Kernkraftwerke 


, wissen, in welcher Zeit sie le- 


ben, kommt der Hamburger 
Kleinverleger nun mit einem 
Skatspiel „Gorleben soll le- 
ben’ auf den Markt. Das 
Kartenspiel wurde von Arno 
Waldschmidt entworfen und 
wird zum „Solidaritätspreis** 
von 7,80 Mark angeboten. 
Andreas Meyer will einen 
Teil des Erlöses an die Bür- 
gerinitiative Lüchow-Dan- 
nenberg abführen. 


Rekord im 
Treppenlaufen 


Im wahrsten Sinne „stu- 
fenweise‘‘ haben sich fünf 
junge Turner aus Kassel ei- 
nen Weltrekord erkämpft: 
den Weltrekord im Treppen- 
laufen. In einer Stafette 
schafften sie in 18 Stunden 
genau 134 500 Stufen. Ihre 
Leistung wollen sie jetzt in 
das „Guiness Book of Re- 
cords‘' eintragen lassen. ® 


57 


dpa 


pa- 


pier oder zum Sofortspielen. 


en, Bohnen oder Salmiıak 


sspiele für zwei Perso- nen auf Pa 


nen und ein Einsiedlerspiel. Alle auf Mit Münz 
demselben Spielplan. Zum Nachzeich- stillen. Mit Regeln und mit Varianten. 


o 
S 


rei Belagerun 


D 


Wolf und Schafe 


Spielereien 


um 1300 in der isländischen Grettis-Saga 


Festungs-, Belagerungs- oder Jagdspiele 
dieser Art sind schon uralt. In der euro- 
päischen Literatur werden sie erstmals 


Wolf und Schafe 


Das einfachste Jagd- oder 
Belagerungsspiel ist der 
Kampf des Wolfes mit 17 
Schafen. Es wird auch 
„Fuchs und Gänse‘ oder 
„Hala-tafl’" genannt, 

Ein Spieler ist der Wolf. 
Er darf mit dem schwarzen 
Stein (dem schwarzen 
Knopf, der großen Münze) 
vorwärts, rückwärts oder 
seitwärts ziehen. (Die diago- 
nalen Linien werden bei die- 
sem Spiel nicht benützt.) 
Oder über einen weißen 
Stein (einen weißen Knopf, 
eine kleine Münze) springen, 
wenn dahinter ein freies Feld 
ist. Den übersprungenen 
Stein darf er vom Spielfeld 
nehmen. 

Der andere Spieler ist der 
Schafhirte. Er zieht mit sei- 
nen Schafen, den weißen 
Steinen, vorwärts oder seit- 
wärts. Er darf also nicht 
rückwärts ziehen und auch 
nicht springen. Abwechselnd 
wird gezogen oder gesprun- 
gen. Die Schafe beginnen. 

Die Schafe haben gewon- 
nen, wenn sie den Wolf so 
umzingeln, daß er weder zie- 
hen noch springen kann. 

Der Wolf hat gewonnen, 
wenn er zehn Schafe aufge- 


fressen hat. Anschließend 
werden die Rollen ver- 
tauscht. 


Kühe + Leoparden 


Hier darf man auch auf 
den diagonalen Linien ziehen 
und springen. 

Ein Spieler verteidigt die 
Höhle der Leoparden bezie- 
hungsweise die Festung (das 
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gerasterte Feld mit den neun 
Schnittpunkten) mit zwei 
schwarzen Steinen, die er 
dort zu Spielbeginn beliebig 
aufstellt. Die Leoparden dür- 
fen vorwärts, rückwärts, 
seitwärts oder diagonal zie- 
hen. Oder über eine Kuh 
springen, wenn dahinter ein 
freies Feld ist, und diese weg- 
nehmen. Es dürfen mehrere 
Kühe übersprungen und ‚ge- 
fressen‘‘ werden, wenn da- 
zwischen freie Felder liegen. 
Übersieht ein Leopard eine 
Schlagmöglichkeit, so wird 
er vom Feld genommen. Der 
Verteidiger hat nur noch ei- 
nen Stein zur Verfügung. 

Die Kühe haben gewon- 
nen, wenn sie die Leoparden 


erwähnt. Spielbretter aus der gleichen 
Zeit fand man in England und in Italien. 


so einschließen, daß diese 
weder ziehen noch springen 
können. Oder wenn es ihnen 
gelingt, die Leopardenhöhle 
zu besetzen. Die Leoparden 
sind Sieger, wenn sie 16 Kü- 
he .gefressen‘‘ haben, weil 
dann die restlichen acht nicht 
mehr die Höhle besetzen 
können. Eine Abart des Bela- 
gerungsspiels wird auf einem 
anderen Spielplan ausgetra- 
gen (siehe Bild unten). Zuerst 
werden die Leoparden und 
Kühe beliebig gesetzt, und 
dann wird gezogen. Die Kü- 
he dürfen sich in beliebige 
Richtungen bewegen und ha- 
ben verloren, wenn die Leo- 
parden 14 Kühe ‚gefressen‘ 
haben. 


Kühe und Leoparden in Ceylon 


Das Ritterspiel 


Bei diesem Spiel liegt die 
zu erobernde Festung in der 
Mitte des Spielplans (das ge- 
rasterte Feld mit den neun 
Schnittpunkten). Dort wer- 


den zu Spielbeginn zwei 
schwarze Steine beliebig auf- 
gestellt. 


Die 24 Angreifer dürfen 
beliebig ziehen, aber nicht 
springen. Sie haben das Ziel, 
die Festung zu besetzen. Das 
gelingt, indem sie mit List 
und Tücke die Verteidiger 
aus der Burg locken. Denn es 
besteht auch hier strikter 
Schlagzwang. Ein Verteidi- 
ger, der das Springen über- 
sieht, wird kassiert! 


Solitaire 


Schließlich 
auch allein mit 
und-Schafe-Brett 
und zwar „Solitaire‘*. 

Zunächst werden alle 33 
Schnittpunkte mit Steinen 
besetzt. Dann entfernt man 
einen Stein (in unserem Bei- 
spiel den mittleren). 

Nun springt man mit ei- 
nem Stein waagerecht oder 
senkrecht über einen anderen 
auf ein freies Feld und ent- 
fernt den übersprungenen. 
Die Aufgabe lautet, mit 31 
Sprüngen 31 Steine zu ent- 
fernen. Um dieses Problem 
zu lösen, ist scharfes Denken 
und hohe Konzentration nö- 


kann man 
dem Wolf- 
spielen, 


ug. Die Aufgabenstellung 
kann noch erschwert wer- 


den, wenn der letzte Stein 
dort stehen soll, wo man den 
ersten Stein entfernt hatte. 
Eine der möglichen Lösun- 
gen auf Seite 64, = 
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OOOOOOOOSBpiel-Börse OOOOOOOO 


Wer seine Sammlung alter 
Spielkarten losschlagen 
möchte, wer seine Erstausga- 
be von Monopoly zu Kapital 
machen will, dem gibt ‚Spiel‘ 
die Möglichkeit, ab nächstem 
Heft kostenlos zu inserie- 
ren. Wer die verlorengegan- 
gene Spielregel zu einem äl- 
teren Spiel auftreiben möch- 
te, hat hier eine gute Chance, 
fündig zu werden. Wer Spiel- 
bücher oder Denksportauf- 
gaben sucht, wer alte Spiele 
kaufen, verkaufen oder gar 
verschenken will, findet in 
der Rubrik „Kostenlose Pri- 
vatanzeigen‘‘ die richtige 
Zielgruppe. Clubs und Verei- 
ne können neue Mitglieder 
werben. Und wer einen oder 
mehrere Partner sucht, weil 
er vielleicht einen Spielkreis 
aufziehen will, der kann hier 
den „‚Spiel‘‘-Kontakt finden. 

Herstellern von Spielen in 
kleiner Auflage im Eigenver- 
lag, Importeuren exotischer 
Spiele und schließlich dem 
Kunstgewerbe, das klassi- 
sche oder neuentwickelte 
Spiele in besonders attrakti- 
ver Aufmachung anbietet, 
gibt „Spiel‘ die Möglichkeit, 
Anzeigen gegen einen Un- 
kostenbeitrag unter der Ru- 
brik  „Geschäftsanzeigen’* 
aufzugeben. 


Kostenlose 
Privatanzeigen 


Sie schreiben Ihren Anzeigentext auf und schik- 
ken diesen an: „Spiel’‘-Verlag, Anzeigenabtei- 
lung. Postfach 10 57 09, 2000 Hamburg 1. Re- 
daktionsschluß ist circa sieben Wochen vor Er 
scheinen der neuen Ausgabe 


KAUF 


Suche preiswerte alte asiati- 
sche Mah-Jongg-Spiele so- 
wie asiatische Go-Spiele. 
Werner Zinke, Schneppen- 
horststr. 102,8500 Nürnberg 


* 
NIMBI von Piet Hein ge- 
sucht. Manfred Biesenbaum, 
Dresdener Straße I, 4300 
Essen | 

= 
Preiswerte Kinderspiele und 
Legobaukasten für 8- bis 
I0jährige Jungen gesucht. 
Heidi Haigle, Albrecht-Dü- 
rer-Str. 6, 7920 Heidenheim 


60 


Suche alte Spielbücher von 
Gutenbergs Zeiten bis 1950. 
Tom Werneck, Brunnenstr. 
2a, 8013 München-Haar, 
0 89/46 77 46 

Suche folgende Bücher: 
Ruth Dirx: Gaukler, Kinder, 
Kluge Köpfe, Fackelträger- 
verlag; und Eugen Oker’s 
Spielwiese, Christian Wegner 
Verlag. Chiffre 10/2/8000 


VERKAUF 


Gebrauchtes Kinderspiel- 
zeug (bis 5 Jahre) zu verkau- 
fen. Chiffre 10/4/7900 


Diplomacy per Post: verviel- 
fältigte Zeitschriften zum 
Selbstkostenpreis (deshalb 
keine Probenummern) mit 
Informationen über engl. 
amerik. Simulationsspiele 
und deutsche Erwachsenen- 
spiele; Vermittlung engl./ 
amerik. Simulationsspiele: 
Walter Luc Haas, Postfach, 
CH-4024 Basel 24, Schweiz 
(bitte Rückporto beilegen) 


Suche Spielregeln für Mur- 
mel- und Hüpfspiele. Lucia 


Lohmann, Nordwall 2, 4720 
Beckum 


SPIELPARTNER 


Ehepaar sucht Partner für 
Spiele (3M und ähnliche) im 
Raum Aachen. Chiffre 
10/6/5100 


Spielpartner für Erwachse- 
nenspiele (Cluedo, Jockey, 
Bazaar u.ä.) in Zirndorf und 
Umgebung gesucht. 09 I1 / 
60 43 18 Bischof 


Wer spielt mit? Ehepaar 
33/30 im Raum S. Es sucht 
Spielpartner für Cluedo, Ac- 


quire, Risiko u. ä. Chiffre 
10/7/7000 
Raum Nbg/Fürth: Wer 


möchte neue Kartenspiele 
lernen und in einer Gruppe 
mitspielen? Chiffre 10/9/8500 


VERSCHIEDENES 


Spielregeln von Saimaa ge- 
sucht. J. Weissauer, Alwin- 
Mittasch-Platz 6, 6700 Lud- 
wigshafen 


Geschäftsanzeigen 


Ihre gewerbliche Kleinanzeige kann mit 
Namen oder Chiffre versehen werden. Ei- 
ne Zeile (das sind etwa 28 Buchstaben; 
Leerstellen zählen wie ein Buchstabe) ko- 
stet DM 8,-. Die Chiffregebühr beträgt 
DM 3,— Dazu kommt die gesetzliche 
Mehrwertsteuer (derzeit 13 %). Redak- 
tionsschluß ist circa sieben Wochen vor 
Erscheinen der Ausgabe. 

Sie schreiben Ihren Anzeigentext auf 
und rechnen den Preis aus. Diesen Be- 
trag können Sie auf das Konto 6 206 281 
bei der Dresdner Bank Hamburg, BLZ 
200 800 00, oder auf das Postscheckkon- 
to Hamburg 105 532-209 überweisen 
Schicken Sie dann Ihren Anzeigentext zu- 
sammen mit dem Zahlungsbeleg (oder ei- 
nem Verrechnungsscheck) an: „Spiel''- 
Verlag, Anzeigenabteilung, Postfach 


10 57 09, 2000 Hamburg I 


Wer verschenkt für ihn unin- 
teressant gewordene Spiele 
an ein Altenzentrum? Chiffre 
10/10/7900 


Suche schöne holzgesägte 
Puzzles, neu oder alt, wenn 
komplett und in gutem Zu- 
stand. A. Fischer, Hadergas- 
se 35,8212 Übersee 


SPIELEKLUBS, VEREINE 


Interesse an Groß-Tarock, 
Tarot, Tarocchi? Spielregeln 
und Informationen kosten- 
los. Mitglieder willkommen. 
Wir erheben keine Mitglieds- 
beiträge und bitten deshalb 
bei Zuschriften um einen 
kleinen Betrag in Postwert- 
zeichen für Porto- und 
Druckkosten. Wer kann sei- 
nerseits Informationen _|lie- 
fern? Alte Regeln, Erfahrun- 
gen usw.? „Rotavon‘' Ge- 
meinschaft zur Förderung 
und Pflege des Groß-Ta- 
rock-Spieles. Werner Miss- 
ner, 3251 Ottenstein 108 


Spiel-Spezial in Hessen. Die 
ehemaligen 3-M-Spiele jetzt 
von Schmidt Sp. + Freiz. bei 
uns vorrätig. Spiel + Tech- 
nik Diessner, Kaiserstr. 41, 


636 Friedberg, Telefon: 
0 60 31 / 1 46 26 
Engl./amerikan. Simula- 


tionsspiele, Regeln, Figuren, 
Zubehör. Katalog kostenlos! 
Hobby-Versand, Arenfelsstr. 
12, 4660  Gelsenkirchen- 
Buer 


Das individuelle Geschenk: 
Nach Ihren Ideen werden 
Spiele in Ton und Keramik 
angefertigt. 

Norbert Graser, Hermann- 
Oberth-Str. 10, 8011 Putz- 
brunn 


Spiel-Spezial in Hessen. Wir 
führen: Ravensburger, Par- 
ker,MB,Schmidt,ASS,Spear, 
Pelikan, Bütehorn, Hanje, Ar- 
xon, F. X. Schmid, Invicta. 
Spiel + Technik Diessner, 
Kaiserstr. 41,636 Friedberg, 
Telefon: 0 6031/14626 ® 


Spiel 10179 


Haarscharf 
um Messersbreite 


Fortsetzung von Seite 45 
Außer der in der Abbil- 
dung dargestellten Lösung 
mag es für diese Aufgabe 
noch mehrere andere geben. 
Die graphische Darstellung 
zeigt die Lösung von oben 
gesehen. Die beiden inneren 
Kreise deuten den Rand der 
Flasche an, auf dem die ge- 


samte Konstruktion im 
Gleichgewicht ruht. Die 
Konstruktion ist stabil und 


trägt in der Mitte mühelos ein 
volles Wasserglas. 

Gerade diese Lösung wird 
gezeigt, weil sie sich unmit- 
telbar aus den Erfahrungen 
ergibt, die bei den bisherigen 
Aufgaben gewonnen wWUur- 
den. Bei beiden Versionen 
der Zwei-Flaschen-Aufgabe 
hing die Lösung von der Er- 
kenntnis ab, daß eine Stütze 
durch die nach unten gerich- 
tete Kraft eines Messergriffs 
ersetzt werden kann. Daraus 
ergab sich, daß ein oder zwei 
Messer in eine andere Posi- 
tion gebracht werden muß- 
ten. Dasselbe Prinzip kann 
auf die gesamte Konstruk- 
tion angewandt werden, die 
sich bei der Lösung der 
Vier-Flaschen-Aufgabe er- 
gab. Diese Aufgabe führte zu 
einer Konstruktion, die von 
vier Flaschen gestützt wird 
und in der Mitte ein Gewicht 
trägt. Wird die ganze Kon- 
struktion umgekehrt, dann 
tritt an die Stelle des Ge- 
wichts in der Mitte die einzi- 
ge stützende Flasche, und 
das Gewicht der Messer er- 
setzt hier die vier stüt- 
zenden Flaschen. 

Bei der vorigen Aufgabe 
stellte sich ein spezifisches 
Verfahren, das sich als nütz- 
lich erwiesen hatte, wieder- 
um als brauchbar heraus. Im 
Gegensatz dazu erfordert die 
Lösung dieser Aufgabe, daß 
das spezifische Verfahren in 
mehr allgemeine Begriffe zu- 
rückverwandelt wird. 

Dieselbe Lösung hätte 
auch ohne die Erfahrung der 
beiden Zwei-Flaschen-Auf- 
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gaben unmittelbar von der 
Vier-Flaschen-Aufgabe ab- 
geleitet werden können. Da- 
zu wäre jeder in der Lage ge- 
wesen, der die Vier-Fla- 
schen-Konstruktion nicht als 


Zusammenspiel zwischen 
dem Gewicht eines Wasser- 
glases und der Stützung 


durch vier Flaschen angese- 
hen hätte, sondern einfach 
als zwei Kräftegruppen, von 
denen die eine in der Mitte 
der Konstruktion wirkt und 
die andere in entgegengesetz- 
ter Richtung an jedem der 
vier Eckpunkte. 

Dies ist ein weiteres Bei- 
spiel dafür, wie ungeheuer 
wertvoll die Fähigkeit ist, 
nicht nur die äußere Erschei- 
nung der Dinge zu sehen, 
sondern sie darüber hinaus 
auf verschiedenerlei Arten 
zu betrachten. 

Viele werden die Aufgabe 
wie ein neuartiges Problem 
gelöst haben, ohne sich eine 
der bei den bisherigen Aufga- 
ben gewonnenen unmittelba- 
ren Erfahrungen zunutze zu 
machen, abgesehen vielleicht 
von einer gewissen Geschick- 
lichkeit im Umgang mit den 
Messern. Ein solcher Weg 
kann, soweit es um das Fin- 
den einer Lösung geht, genau- 
so zum Erfolg geführt haben, 
doch die Fähigkeit, aus Er- 
fahrungen Nutzen zu ziehen, 
ist dabei nicht bewiesen 
worden. 


Wenn die Vier-Flaschen- 
Aufgabe zu der Zeit, als man 


sich mit ihr beschäftigte, 
nicht als ein Spiel von Kräf- 
ten, die in entgegengesetzter 
Richtung wirken, angesehen 
wurde, dann, so könnte man 
einwenden, sei es unwahr- 
scheinlich, daß jemand sie 
rückblickend so betrachte. 
Eine Lösung mittels früherer 
Erfahrungen zu interpretie- 
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ren, sei nicht dasselbe, wie 
durch frühere Erfahrungen 
zu eben dieser Lösung zu ge- 
langen. 

Das ist richtig und unter- 
streicht, wie nützlich es ist, 
eine Erfahrung schon dann, 
wenn sie gemacht wird, mög- 
lichst in ihrer ganzen Bedeu- 
tung zu erkennen, nicht nur 
ihre unmittelbare Nützlich- 
keit zu sehen. 

Es ist immer möglich, die 
einschlägigen Erfahrungen 
zu durchforschen und zu 
versuchen, irgendeinen Zu- 
sammenhang mit der jeweils 
zur Debatte stehenden Auf- 
gabe herzustellen. 

Selbst wenn der Zusam- 
menhang zwischen der Lö- 
sung der Vier-Flaschen-Auf- 
gabe und der Lösung der 
Eine-Flasche-Aufgabe erst 
nachträglich hergestellt wer- 
den kann, wird ein allgemei- 
nes Prinzip Bestandteil der 
Erfahrung, die sich später als 
nützlich erweisen mag. 

In die Schlußbemerkun- 
gen zu diesem Abschnitt 
könnten die folgenden einbe- 
zogen werden: 

l. Auf die richtige Weise 
betrachtet, bietet die Erfah- 
rung noch immer weit mehr 
Informationen, als es zu- 
nächst den Anschein hat. 

2. Die Nützlichkeit spezi- 
fischer Prinzipien verdeckt 
zuweilen die allgemeinen 
Prinzipien, die aus ihnen ab- 
geleitet werden können. 

3. Es ist nützlicher, Erfah- 
rungen gleich, wenn sie ge- 
macht werden, in ihrer gan- 
zen Bedeutung zu erfassen, 
als sie rückblickend darauf 
zu untersuchen. 

4. Allein aus der Beschäf- 
tigung mit einer Erfahrung 
kann eine neue Erfahrung er- 
wachsen. 


Schlußbetrachtung 


Dieser Kurs war als Gele- 
genheit gedacht, sich der 
Denkprozesse bewußt zu 
werden. Im Verlauf des Kur- 
ses dürfte wachsende Übung 
dieses Gewahrwerden noch 
lehrreicher gemacht haben. 

Die Serie von fünf Aufga- 
ben sollte absichtlich einfach 
zu lösen sein und doch eine 


gewisse Wendigkeit im Den- 
ken verlangen. Die Lösungen 
setzten keinerlei Fachwissen 
voraus, und einmal demon- 
striert, waren sie leicht zu 
verstehen. 

Einzeln betrachtet, hätte 
jede der Aufgaben ziemlich 
schwierig sein können. Da es 
jedoch eine zusammenhän- 
gende Serie war, konnten die 
aus den ersten Aufgaben ge- 
wonnenen Erfahrungen die 
Lösung der späteren erleich- 
tern, sofern aus den Erfah- 
rungen der größtmögliche 
Nutzen gezogen wurde. 

Auf diese Weise wurde 
hoffentlich nicht nur die Fä- 
higkeit, Aufgaben zu lösen, 
geübt, sondern auch die Ge- 
schicklichkeit im Umgang 
mit Erfahrungen, die ein sehr 
wesentlicher Bestandteil des 
Denkens ist. 

Die Schlußbemerkungen 
waren in allen Fällen nur als 
Hinweise gedacht, die zu ei- 
genen Beobachtungen ähnli- 
cher Art anregen sollten. Et- 
was Eigenständiges ohne An- 
leitung zu tun, ist sehr viel er- 
giebiger als bloßes Nachvoll- 
ziehen theoretischer Er- 
kenntnisse. Eigene Meinun- 
gen bildet man sich aufgrund 
eigener Erfahrungen. 


Konsequentes Denken 


Im nächsten Heft beginnt 
Edward de Bonos zweiter 
Fünf-Tage-Kurs. Er beschäf- 
tigt sich mit dem konsequen- 
ten Denken. Dabei ergibt 
sich eine Lösung aus einer 


progressiven Folge von 
Schritten: Abwandlung, Ver- 
besserung, Irrtümer, neue 


Ideen und ähnliches. Die Fol- 
ge braucht keine logische zu 
sein. Dennoch werden die 
einzelnen Schritte nachein- 
ander unternommen. 

Wie im ersten Fünf-Tage- 
Kurs sind die Aufgaben in 
keinerlei Hinsicht ein Test. 
Es macht wenig aus, ob Sie 
sie lösen. Wichtig ist, daß Sie 
es versuchen. Alles, was Sie 
dazu brauchen, sind sechs 
quaderförmige Gegenstände: 
Zigarettenschachteln oder 
Streichholzschachteln, Corn- 
flakes- oder Waschpulver- 
Packungen. ® 
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Tratschke fragt: 

Wer war’s? 

Der Mann, der so lange dem Kartenspiel 
verfallen war und wegen seiner Spiel- 
schulden in den Kaukasus flüchtete und 
später so schr gegen das Rauchen wetter- 
te, war der russische Dichter Graf Leo 
Tolstoj (1828 bis 1910). Unter anderem 
schrieb er: „„Kindheit'’ (1851/52), „.Krieg 
und Frieden‘* (1864/69), „Anna Kareni- 
na’ (1873/76). „Die Kreutzersonate‘* 
(1886). 
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Wissenstest 


1. Juden und Moslems 

2. Vorsitzender der CDU Westfalen- 
Lippe, Stellv. Bundesvorsitzender 

3. USA — Sowjetunion — Japan — 
Bundesrepublik 

4. Linkes Ufer, Seine 

5. Brasilien 

6. Zum Beispiel: Hachette, Gallimard, 
Larousse, Laffont, Julliard 

7. Nein 

8. VW-Vorstandsvorsitzender 

9. Goethe 

10. Zum Beispiel: Dämonen, Idiot, 
Schuld und Sühne, Brüder Karamasow 
11. Sky-scraper 

12. Roosevelt, Theodore und Franklin 
13. China, Indien, Sowjetunion, USA 
14. Kraft mal Weg, Produkt von Kraft 
und Weg (Verschiebung) 

15. Zum Beispiel: Alice Schwarzer, Ve- 
rena Stefan, Betty Friedan, Germaine 
Greer 

16. Nordrhein-Westfalen, Hessen, 
Berlin 

17. Astrid Lindgren 

18. „Times“, „Guardian“,  ,Sun'', 
ü ’ Mail’, „Daily Telegraph'‘, „Daily 
Express‘, „Daily Mirror‘ 

19. Über 4 Milliarden 

20. Aristophanes 

21. Zum Beispiel: Begin, Sadat, Brandt, 
Kissinger 

22. Frankreich und Spanien 

23. Dänemark, Österreich, Frankreich 
24. Wallach.... Kapaun 

25. Documenta Kassel, Biennale 
Venedig 

26. Saturn 

27. Reichspräsident Ebert und Reichs- 
wehrminister Noske 

28. Dresden 1945 

29. Andy Warhol und Gunter Sachs 

30. Weil es das englische Retortenbaby 
„Louise‘* ist 

31. Fukuda und Teng. Chinesisch-japa- 
nischen Freundschaftsvertrag 

32. Gerhard Zwerenz 

33. Fritz Kortner und Martin Held 


34. Herbert Ehrenberg und Günter 
Grass 

35. Papst Johannes Paul l 

36. Gandhi 


37. Sydney, die Oper 
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Mathematisches Kabinett 


Mathemagisches Mischen 


Ein informeller Beweis für das Prinzip 
ließe sich etwa wie folgt skizzieren: 
Wenn man das Kartenpäckchen zum Ste- 
chen abhebt, gibt es zwei Möglichkeiten: 
Die untersten Karten können bei beiden 
Hälften die gleiche Farbe haben oder 
nicht. Nehmen wir einmal an, sıe hätten 
verschiedene Farben. Wenn dann beim 
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Stechen dıe erste Karte gefallen ist, ha- 
ben dıe untersten Karten der noch zu mi- 
schenden Kartenpäckchen auf alle Fälle 
dıe gleiche Farbe, und zwar die der be- 
reits gefallenen Karte entgegengesetzte 
Farbe. Es spielt deshalb gar keine Rolle, 
ob die nächste Karte nun über den rech- 
ten oder den linken Daumen rutscht; sie 
hat auf jeden Fall eine andere Farbe als 
die Karte, die unter ihr liegt. Das heißt 
also, daß zunächst einmal ein schwarz- 
rotes Kartenpaar auf dem Tisch liegt. 
Und damit fängt das Ganze von vorne 
an. Die untersten Karten der ungemisch- 
ten Resthälften haben nicht die gleiche 
Farbe; aber sobald die eine von ihnen 
fällt, liegt auf beiden Seiten unten die 
gleiche Farbe, was also wieder ein un- 
gleiches Paar ergibt und so fort. Diese 
Überlegung kann für alle aufeinander 
folgenden Kartenpaare angestellt wer- 
den, bis das ganze Päckchen durchge- 
mischt ist. 

Nehmen wir nun das Gegenteil an, 
nämlich, daß die untersten Karten beim 
ersten Abheben die gleiche Farbe haben. 
Welche von beiden zuerst fällt, ist gleich- 
gültig. Denn in jedem Falle trifft die so- 
eben angestellte Überlegung auf alle 
nach ihr folgenden Kartenpaare zu. Zu- 
letzt bleibt dann noch eine einzelne Kar- 
te übrig, deren Farbe der zuerst gefalle- 
nen entgegengesetzt ist. Und wenn man 
nun beim nächsten Abheben darauf ach- 
tet, daß zwischen Karten der gleichen 
Farbe (das heißt, an einer Stelle, wo die 
geordnete Folge der Farbpaare unterbro- 
chen ist) abgehoben wırd, bedeutet das, 
daß die unterste und die oberste Karte 
des gemischten Päckchens zusammenge- 
bracht werden und die durchgängige 
Ordnung wiederhergestellt ist. 

Der durch das Mischen der Buchsta- 
benkarten verstümmelte englische Satz 
heißt: The smelling organs of fish have 
evolved in a great varıety of forms („Bei 
den Fischen haben im Laufe der Evolu- 
tion die Riechorgane eine beträchtliche 
Vielfalt von Formen entwickelt‘‘). 


Hellsehen mit Spielkarten 


Den Trick mit den neun Karten und 
dem Glas kann man vielfältig vanıeren 
Ron Edwards aus Rochester im Staate 
New York schreibt, daß er neun Karten 
beliebig auswählen und zu einem Qua- 
drat zusammenlegen läßı. Der Partner 
legt einen kleinen Plastikschädel auf eine 
der Karten. Der Schädel hat eın Loch, in 
das Edwards einen zusammengerollten 
Zettel mit seiner Voraussage steckt, näm- 
lich mit der Bezeichnung der Mittelkarte, 
die er ja gesehen hat. Sobald der Partner 
sein Glas gesetzt hat, zieht er die Karte 
mit den passenden Instruktionen aus ei- 
ner Jackentasche. (Er hat immer zwei 
Karten in verschiedenen Jackentaschen.) 
Die Instruktionen sind so abgefaßt, daß 
dıe Position - und nicht der Name - der 
Karte angegeben ist, die jeweils wegge- 
nommen werden soll. 

NachdemderTrick im „Scientific Ame- 
nican' erschienen war, hat Hal Newton 
(ebenfalls aus Rochester) eine Version 
entwickelt, die er „die Stimme aus einer 
anderen Welt (Voice from another 
World) nennt, und bei der die Instruktio- 
nen für den Spieler, der ein Objekt über 
neun Karten mit den Namen der Plane- 
ten bewegt, von einer Schallplatte kom- 
men, die natürlich zwei verschiedene Sei- 
ten hat. Eine kommerzielle Ausgabe die- 
ser Version ist 1962 von Gene Gordon’s 
Magic Shop in Buffalo auf den Markt ge- 
bracht worden. 
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Fotorätsel 
1. Bürste 
2. Tesafilmroller 


3. Alleskleber 

. Schraubenzicher 
. Kandiszucker 

- Tesafılmrolle 

. Heftklammern 

. Stabbatterien 
9.Bleistiftanspitzer 
10. Schere 

11. Gummibärchen 
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Eckhead’s Knobel-Egg 


Wem gehört das Zebra? 


Ge Ts 


Mexicano: 


Weiß 


Rot 
"Fuchs | Pferd [Schnecken [Hund | ZEBRA | 


Zigaretten 


Grün 
Japaner 


Spanier 


Stumpen Zigarillos 


Das Kuckucks-Ei 
aus dem Heft 8/9 


Die Aufgabe war, durch Schieben der 
Teile I bis 8 und durch Drehen von 9 den 
Teıl 4 an die Stelle mit dem Pfeil zu brin- 
gen. Das geht so: 

9 mit 8 drehen, bıs 8 oben liegt, 

7nach rechıs, 

8 nach oben, 

9 drehen, bis der freie Platz von 8 rechis 
liegt, 

6 nach links in den freien Platz von 8, 

4 nach oben, biseran 7 ansıößt, 

6 nach rechts, 

9 drehen, bis der freie Platz von 8 oben 
liegt, 

8 nach unten in die Drehscheibe, 

9 mit 8 drehen, bis 8 unten liegt, 
Snachrechts, 

8 nach unten, 

9 drehen, bıs der freie Platz von 8 rechts 
liegt, 

6 nach links, 

3nach links, 

2 nach unten, 

I nach rechts, und schließlich 

4 nach oben. Uff - geschafft! 
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Wortwirbel: 
Haben Sie MIKROFOTOGRAFIE ge- 
funden? 


Scrabble: 
Von C8 nach P8 wird MORSEALPHA- 
BET gebildet. Das ergibt 131 Punkte. 
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Zweistein 

Herbstferien mit Tante Anna 

Elke mit Vater und Mutter in Hütte 3; 
Thomas alleine in Hütte 4; Tante Anna, 
ebenfalls alleine, in Hütte I; die Hütte 2 
bleibt leer 
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Eckhead’s Wortsalat 


Das extraknobelige Kreuzworträtsel 


(AltlolmizlelzitialL]Tlelr] 
(nlulrltfsitirleinfefalllel 
[sTelt] 


Das knifflige Silbenrätsel 


1. Spitzmaus, 2. Portale, 3. Autogramm, 
4. zartfühlend, 5. Irreparabel, 6. Einfalts- 
pinsel, 7. Reifeprüfung, 8. Gleichgültig- 
keıt, 9. Ameisenbär, 10. Nesthocker, 11. 
Gernot. 


SPAZIERGANG. 
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Aus Opas Rätselkiste 
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Der neue Stern 

Die graphische Darstellung zeigt, wie die 
französischen Astronomen die Neuent- 
deckung am Himmel lokalisieren wür- 
den, deren Ausmaße sich allerdings als 
derart gigantisch entpuppen, daß der 
neue Stern die anderen kleinen Sterne 
geradezu in den Schatten stellt. 


Rösselsprung 

Halt dein Rößlein nur im Zügel, 
kommst ja doch nicht allzuweit. 
Hinter jedem neuen Hügel 

dehnt sıch die Unendlichkeit. 
Nenne niemand dumm und säumig, 
der das Nächste recht bedenkt. 
Ach, die Welt ist so geräumig, 

und der Kopf ist so beschränkt. 


von Wilhelm Busch. 


Rebus 

l. Reiseabenteuer 

2. Örganıstenstelle 

3. Das kleine Pfefferkorn sieh’ für ge- 
nıng nicht an, versuch es nur und sieh" 
wıe scharf es beißen kann. 

4. Ein gutes Beispiel spornt mehr an als 
viele Worte 
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Schwedenrätsel 
ussSsaTsonmsammmr 
SCHR 
uH 
mE 
a 
UN 
uw 
mE 
OR 
or 
mE 
TR 
au 
mB 
mE 
AR 
mc 
Hu 
FE 
LE 
=5 
6 
KA 
aD 
HE 
uN 


Br 
a 


mMouzroxrgmgsozcge-g-mor--gugrxr 
>Pxmoyrsormzegmou>g-srm-um 
umz=-r>VUgOo zer mc->->grumı> 
zZ 0Osrmcm-ugogz>rmzg->rzc 
mMa>>Pzggam-Hmıgzygz>r>og> 
zog->zmugz>gr>u>ogrgzm- 
mo>grgzmr-zognrgzmomogzu-z 
ZAmJurmgrgmgXmnrg-a@ntro>guo 
>sSzamz-muogmrgrmnozg-gmoon 
z2amogogz>z+->xrgzmgzmomog>a 
anzm>a-gravs>-r>acurmozc 
>P>rgzmur>gcymgy>rmogıgu-rHmuo 
vor>xrvgmag>zrozgzzg>>garzrurusg 
ommagm-Ham-r>gamzz>ogemzrrmx 
Mz>H X >guc-HHn>-Ägm-ro-smzorg 
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Ist doch logisch”? 

Dieses Problem ist eine der geistvoll- 
sten Denkaufgaben, die es gibt. Verset- 
zen wir uns doch einmal ın die Lage von 
A. Entweder sieht er hinter B und C 
blaue Pfähle oder einen blauen und einen 
roten Pfahl oder zwei rote Pfühle. Das 
sind die drei möglichen Fälle 
I. Imersten Fall weiß er sofort, daß hin- 
ter ihm ein roter Pfahl stehen muß. Denn 
es gibt ja nur zwei blaue Pfähle, und die- 
se beiden sieht er vor sich, hinter den 
Rücken von B und C. A wırd also sofort 
„Rot!“ rufen, und das wird seinen 
Freunden zu denken geben. Sie werden 
sich sagen, daß, wenn A ohne weiteres die 
nchtige Farbe seines Pfahls angeben 
kann, hinter ihnen nur blaue Pfähle ste- 
hen können. 

2. Schwieriger ist schon der zweite Fall 
zu klären. Wenn A zum Beispiel hinter B 
anen blauen und hinter C einen roten 
Pfahl sieht, schließt er folgendes: Falls er 
selbst an einen blauen Pfahl angebunden 
ist, sähe C zwei blaue Pfähle vor sich. C 
würde also (wie im ersten Fall A) sofort 


„Rot! rufen. Da C aber nicht sofort 
„Rot!‘‘ ruft, weiß A, daß er an einen ro- 
ten Pfahl gebunden ist. Zum selben Er- 
gebnis kommt auch C. Auch er ermittelt 
auf diese Weise, daß sein Pfahl rot sein 
muß. Darüber vergeht natürlich eine 
kleine Denkpause. Erst dann melden A 
und C richtig an. B aber vollzieht gewis- 
sermaßen die Gedanken seiner Freunde 
nach, erkennt den Zusammenhang und 
meldet richtig „„Blau!‘* 

3. Am schwierigsten und komplizierte- 
sten ist der dritte Fall. Diesmal sind alle 
drei Pfähle rot. A sagt sich, daß, wenn 
hinter ihm ein blauer Pfahl stünde, die 
anderen beiden (wie im Fall zwei) nach 
einer Weile „Rot!‘* melden müßten. Sie 
geben aber selbst nach längerem Nach- 
denken keine Farbe an. Ein Beweis, daß 
auch sie dieselben Überlegungen anstel- 
len wie A selbst. Alle drei werden sich 
erst nach langem Nachdenken über die 
Farbe ihres eigenen Pfahles klar. Und 
eben dies führt dazu, daß alle drei 
„Rot!“ rufen. 

Im ersten Fall ist A seiner Sache si- 
cher. B und C fühlen, daß sie abwarten 
müssen. Im zweiten Fall sind A und C ih- 
rer Sache sicher, und B muß abwarten. 
Im dritten Fall sind schließlich alle drei 
ihrer Sache sicher, Wer seiner Sache si- 
cher ist, hat immer einen roten Pfahl hin- 
ter sich. Das ıst die nunmehr leicht zu 
formulierende Regel. Sie ıst doch lo- 
gisch? 
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Suchworträtsel 

AXBBUKLOIJHBCDD 
NRCHARRIJERETAXU 
OROQPLODIICCEHIH 
DCCABOLPITAASPRA 
NEFIZSRESISEHIJU VB 
OMKlUL|WXWITOH JR IR 
Lonlcpleutrkravsiele 
DIT xIKkcsYcCHTAZREBIC 
FIT IIMHITJKESLRITMIH 
aA PARASTFEDBPUIT 
AMXIYYıEZONYLAGEN 
ONLIEJI WA MSERM 
BE UlR PS YXCKUu 
TROFGE MASRIY 
SRANKIH RAOC 
JlEOANEI OMBN 
GWLLEIO CEIG 
sipeBM IKFIN 
ECS.I NCJSII 
LLD vVEUM 
KAN ALFIE 
B|P Q HMTIH 
HlAQ DO|NR 
s|s E J HJIYE 
DITPOK OF|ZK 
IlEHBS NIS |TT 
GIRZEN NDKINB 
NINAGZ NCIZIEO 
SAYXBFXBVFOLICIHoO 
SKISFXANHJDKUICE 
ASCHYELLLEMMI[SR 
ROTBYGCEIIRPKIT 
GFLPEBAHNAQFPIOF 
TOJIECKARDCEGOIST 
ESPIOERLLERACRES 
SLNIFHVLLUHCFURISS 
NFNEEMFKGEAOKQIIL 
AKBIDFOFRISCHTIRL 
LHGAIIPHLMDHELLG 
BLNQIGAHFWWLMMD 


Zahlenrätsel 


1. Dichtung, 2. Initiale, 3. Eheleute, 4. 
Windhund, 5. Emigrant, 6. Itzehoer, 7. 
Schlange, 8. Halbwelt, 9. Enterich, 10. 
Israelit, 11. Troedler, 12. infantil, 13. 
Spiritus, 14. Tatkraft, 15. Notluege. - 
Die Weisheit ist nur in der Wahrheit. 


Seite 54/55 


Original + Spiegelbild 


n - a Prien 
auras also Dnmrangla] vr] adlal araımo CL m 


Versrätsel 


Versrätsel: Sonntag 

Homonym: Star 

Logogriph: Bauch, auch 
Abstrichrätsel: Leinwand, Einwand 
Scharade: viel, leicht, vielleicht 
Versrätsel: alles 

Homonym: verwesen 

Logogriph: Laben, Leben, Lieben, 
Loben 

Anagramm: Erbgut, Geburt, Betrug 
Scharade: Die Lösung ist unbekannt, 
vielleicht weiß oder entdeckt sie ein 
Leser 
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Schach 

l. Kel! Ein unglaublicher Schlüssel, 
denn der weiße König setzt sich, gleich- 
gülug, ob der schwarze c-Bauer oder sein 
schwarzer Kollege auf der h-Linie „in 
die Dame** geht, einem Schach aus. Das 


Aus: Bunte 


Thema, das sich die Komponisten ge- 
stellt haben, lautet demzufolge „‚Schach- 
gefahr des weißen Königs‘. Die beiden 
Hauptvarianten: 1.-,cl Dame + 2. Dxcl, 
hi Dame + 3. Lgl matt! Und anders 
rum: 1.-, hl Dame + 2. Dxhl,cl Dame 
+ 3. TdI matt! Falls 1.-, Tae8+ so 
2.Sfxe8+, Sxh6 (Tf6) 3. Td6 (Dxf6) 
matt. In dieser Variante liegt auch der 
Schlüssel begründet. Der weiße König 
würde nach Sxh6 im Schach des Tf8 ste- 
hen, wenn er auf f2 bliebe. 


Go-Aufgabe 

Es ist die Mausefalle, die dem Schwar- 
zen das Entweder-Oder für das zweite 
Auge einerseits und die gewünschte Vor- 
hand andererseits liefert. Nach Schwarz 
I kann auf GI oder B3 das andere Auge 
entstehen. Es ist möglich, mit B3 einen 
weißen Stein auf der zweiten Reihe zu 
schlagen (bitte gut merken!). Weiß spielt 
auf A2 weiter, weil er hier den geringeren 
Verlust hat. Sofort muß Schwarz das 
zweite Auge auf GI bilden. Jeder andere 
Versuch, das zweite Auge zu bilden, etwa 
auf F3, ist ein Fehler und führt zur Ge- 
genaufgabe, bei der Weiß die Schwarzen 
wieder tötet. 
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Papier-Spielereien 
Solitaire 


98909 
000) 
0,9,9999% 
BERPRBOO 
9008990) 
080) 
008 


15-17, 28-16, 21-23, 24-22, 7-21, 
21 -23, 26-24, 33-25, 18-30, 31-33, 
33-25, 6-18, 13-11, 10-12, 27-13, 
13-11, 8-10, 1-9, 16-4, 3-1,.1-9, 
18-16, 16-4, 4-6, 6-18, 18-30, 
29 -17,10-24,23-25,30-18,19 -17. 


„Hermann, ich mache 
jetzt einen Fehler, 
dann kannst du auch 
mal wieder spielen.“ 


OOOO Findex DOOOOO Spiel-Notizen OO 


Im folgenden Register stehen die wich- 
tigsten Spiele und Themen aus den Hef- 
ten 3, 4/5, 6/7 und 8/9. Ständige Rubri- 
ken wie Krimi, de Bono, Spielzeit. Klas- 
siker und Taschenrechner-Spiele wurden 
nicht aufgenommen. 

Die Bedeutung der Buchstaben: (A) = 
Artikel, (B) = Buch, (I) = Interview, (K) 
= Spiel-Kritik, (M) = Mein Spiel, (T) = 
Test, (W) = Wer war's 

Übrigens nehmen wir gern Vorschläge 
an, wie wir den „Findex‘‘ künftig aus- 


Asıro-Sand 6/7 
Autorennen 4/7 

Batikspiele 4/5 
Becherspiele 8/9 
Bierdeckel-Schnappen 4/5 
Bierdeckelskat 6/7 
Bluffen(T) 89 

Boggle (K) 8/9 
Boule und Boccia (A) 8/9 
Brot und Spiele (A) 8/9 
Carell-Spiele(B) 6/7 
Carrom(A) 3,(A) 6/7 
Chicago 3 

Cluedo (A) 4/5 
Conquistadores 4/5 

Data Man 3 

Denkspiele(B) 6/7 
Diplomacy (A) 3 

Disk 6/7 

Drachen (A) 8/9 

Dungeons & Dragons (A) 6/7 
Eisenbahnspiele (A) 8/9 
Fadenspiele(B) 6/7 
Family-Tennis 6/7 

Fang den Hut 89 
Fanorona (A) 6/7 

Feudal 6/7 

Flıp-Flop(M) 89 
Flugschau 4/5 
Glasmalerei (A) 
GoB3,(A) 4/5 
Gruppen-Mastermind 6/7 
Guter Verlierer (T) 3 
Hase und Igel(A) 3 
Hex 89 
Hexeneinmaleins (A) 3 
Hinterglasmalerei (A) 6/7 
Hoffmann, Rudi (l) 4/5 
Ingenuity 4/5 
Intel-Lectrice 8/9 
Invasion 3 

Jass(A) 4/5 

Jule 4/5 

Kalaha (A) 6/7, 8/9 
Knobeln 3 
Kreatiefpunkt (A) 
Kugelblitz(K) 8/9 
Kuhschwanz 4/5 
Labyrinthe (A) 3 
Lenin (W) 6/7 
Magische Quadrate (A) 8/9 
Mah-Jongg (A) #5 
Matrix 6/7 

Mauseloch 8/9 

Maxi Mikado 4/5 

Merlin 8/9 


3,(A) 4/5 


4/5,(A) 6/7 


bauen, verbessern, umfangreicher oder 
knapper gestalten könnten. Zum Beispiel 
getrennte Auflistung für Spiele, Denken. 
Interview, Test ...? Kennzeichnung von 
Spielen aus der Spiel-Wiese und auch 
aus der Spielkritik? 

Gute Vorschläge, die wir übernehmen, 
werden mit Spielen belohnt. Der Rechts- 
weg muß dabei natürlıch ausgeschlossen 
bleiben. Wir freuen uns schr auf zahlreı- 
che Zuschnften. Wer suchet, der wird 
auch findexen! 


Miniplays 3 
Mini-Romme 3 
Minispiele 3 
Minister (A) 6/7 
Monopoly-WM (A) 3 
Mozart, W.A.(W) 4/5 
Napoleon (A) 4/5 
Nervenkitzel 8/9 
Neutron (M) 3 
Optimist (T) 4/5 
Patiencen (B) 8/9 
Pin-up-Karten (A) 4/5 
Pochen (A) 3 

Prärie (A) 4/5 

Pückler, Fürst von (W) 8/9 
Puzzle(A) 3 
Puzzle-Party 6/7 
Randolph, Alexander (I) 3 
Raummühle 6/7 
Rıesen-Zauberkarten 8/9 
Samba (A) 3 

Schach (B) 4/5 
Schach dem Computer (A) 8/9 
Schiffe versenken 4/5 
Schlachtgetümmel (A) 6/7 
Schul der Rechtenden 8/9 
Shogun (A) 6/7 

Skirnd 8/9 
Sommerspiele (A) 6/7 
Spiele für Wartezeiten (B) 8/9 
Spiele um 1800 (A) 4/5 
Spielkartensteuer (A) 6/7 
Stratego(K) 89 
Tangram 3 


Tarock (A) 8/9 
Tipp Kick (A) 4/5 
Twixt(A) 8/9 
Ultra 3 
Ur-Spiel(A) 6/7 
Venture (K) 89 


Verlies(A) 4/5 
Video-Computer 6/7 
Videoplay 3 
Voltaire(W) 3 
Weißer Hai (M) 6/7 
Weıtlauf(M) 4/4 
Wippels 3 
Würfeleien 6/7 
Zaster (A) 3 


ZoneX 8/9 

(A) = Artikel, 

(B) = Buch, 

(I) = Interview, 
(K) = Spiel-Kritik, 
(M) = Mein Spiel, 
(T) = Test, 


(W)= Wer war's 
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Volkssport im Sitzen 
Go ist für Menschen ge- 
dacht, die langes Sitzen nicht 
scheuen. Wer es richtig be- 
herrscht, ist gut drei oder vier 
Stunden mit seinem Kontra- 
henten am Spielbrett be- 
schäftigt, bis er die Partie ge- 
wonnen oder verloren hat. 
Der Deutsche Go-Bund 
und seine 600 Mitglieder hof- 
fen, daß immer mehr Freun- 
de dieses Spiels werden. Der 
Vizepräsident des Go-Bun- 
des, Ratbod Freiherr von 
Wangenheim: „Go ist so 
leicht, daß auch der dümmste 
Bauer aus Hinterindien die 
Regeln sofort begreift. Und 
das Spiel ist so kombina- 
tionsreich, daß der weiseste 
Chinese niemals auslernt.'* 


2 Kinder 
in 238 Tagen 


Einen neuen „Rekord'' 
stellte die 18jährige Linda 
Chisnall aus Wimbledon süd- 
westlich von London auf: 
Nachdem sie vor knapp acht 
Monaten einem Jungen das 
Leben geschenkt hatte, kam 
jetzt - nur 237 Tage nach 
der ersten Geburt - eine 
Tochter zur Welt. Den bishe- 


Seine Bridge- 
Leidenschaft 
möchte der 
ägyptische 
Star und 
Schauspieler 
Omar Sharif 
weitergeben. 
In der Bridge- 
Kolumne eines 
britischen 
Massenblattes 
versucht er 
neuerdings, die 
Engländer in 
dieses Spiel 

2 einzuweihen 


rigen „Rekord’‘ hielt eine 
Frau aus Nashville in den 
USA, die zwei Mädchen im 
Abstand von 261 Tagen ge- 
bar, 


371,85 Kilometer 
auf Trockenski 


Klaus-Dieter Schulz (32) 
aus Bad Vilbel hat auf Rol- 
lerski seinen erst vor gut ei- 
nem dreiviertel Jahr gelaufe- 
nen Weltrekord eingestellt. 
In 24 Stunden und 45 Minu- 
ten rollte er auf seinen Trok- 
kenski 371,85 Kilometer. 

e Mit einem Stundenmittel 
von knapp 16 km/st eilte er 
immer wieder rund um die 
Sportanlage in Dornheim bei 
Groß-Gerau. Dann war's 
schließlich geschafft... . 

e Im Oktober des vergan- 
genen Jahres hatte Klaus- 
Dieter Schulz seinen ersten 
geglückten Weltrekordver- 
such gestartet. Dabei hatte er 
in 24 Stunden und sieben Mi- 
nuten 298 Kilometer ge- 
schafft. 


ystone 


Druckfehlerberichtigung 
In der Spielwiese, Heft 8/9, har sich 
ein Fehler eingeschlichen. Der Preis 
für „Merlin“ ist circa 98 Mark. 


‚Spiel 10179 


DAS IDEENSPIEL 


Je spieler die Worte, desto... 


„Spiel‘‘ suchte in einem Wettbewerb 


Wortspielereien, flapsige Sprüche, dum- 
me Bemerkungen, weise Lehren, witzige 
Formulierungen und spritzige Gedan- 


ken, die das Wort Spiel enthalten sollten. 


moderne verlags gmbh 


„Computer lachen 


Zeichnung aus 


A Ile wurden in 
Heft 6/7 aufgefordert, 
an einem Spruchwettbewerb 


Leser 


teilzunehmen unter dem 
Motto: Wer locker denkt, ge- 
winnt mit „Spiel‘‘. Wir such- 
ten und wurden sehr fündig. 
Heute präsentieren wir Ihnen 
die zwanzig von uns ausge- 


Spiel 10179 


wählten Wortspielereien, die 
von zehn Idee-ologen stam- 
men. Die Plazierung der 
Sprüche gibt keine Rangord- 
nung an, und die Autorenna- 
men nennen wir in alphabeti- 
scher Reihenfolge. Wir gra- 
tulieren den Preisträgern und 
bedanken uns herzlich. 


Sprichwörtliches 


a) Je spieler die Gäste, je 
schöner die Feste. 

b) Persil bleibt Persil —- Spiel 
bleibt Spiel! 

c) Ein Spiel, ein Königreich 
für ein Spiel! 

(Hugo von Malefiz) 

d) Ein Spiel kommt selten 
allein. 

e) Spiel ist eine Leiden- 
schaft, die so manchen lei- 
der schafft. 

f) Jedes Spiel - ein Gewinn. 

g) Das Spiel im Haus erspart 
den Fernseher. 


Wortspielerisches 


h) Ein Leben ohne Spiel ist 
wie ein Spiel ohne Leben. 

i) Zusammenspiel führt 
spielend zusammen. 

k) Die weiseste Lebensweise 
ist die Spielweise. 

I) Nur Spielverderber wer- 
den behaupten, zum 
Zwei-Personen-Spiel be- 
nötige man ein B(r)ett. 

m)Spiel ist Stets Phantasie- 


volles Individuelles Er- 
folgreiches Lustempfin- 
den. 


Tiefgründiges 

n) Der Ernst des Lebens 
muß genügend Spiel 
haben. 


o) Wichtiger als ein Spiel- 
Leiter ist für das Kind ei- 
ne Spiel-Leiter. 

p) Kinder, die nicht lernen, 
mit anderen mitzuspielen, 
lernen, anderen mit- 
zuspielen. 

q) Wie mag man dem, der 
nicht mehr mitspielt, mit- 
gespielt haben? 

r) Das Spiel stammt aus der 
Wüste, der Einsatz jedoch 
aus den Städten. 


Kurzgeschichtliches 


s) Nebbich spielt mit dem 
Gedanken, ein Gedanken- 
spiel zu erfinden, über das 
man sich Gedanken ma- 
chen kann: Indem wir zu 
spielen denken, würden 
wir zu denken spielen. 

v) Der Druckfehlerteufel er- 
fand kürzlich das Fallbeil- 
spiel. 

u) „Brot oder Spiele‘‘ sagte 
der Bäckermeister, als der 
Kunde aus dem Geld- 
schein ein Papierflugzeug 
bastelte. 


Die Preisträger 


Johannes Bäcker 
Zähringer Str. 28 
6900 Heidelberg 
(e) 


T. Buhz 
Rudolf-Sohm-Str. 14 
5000 Köln 60 


(m) 


Werner Drewitz 


Rautenbergstr. 18 


4630 Bochum-Stiepel 
(h,l,r) 


Albert Holzer 
Oberwürzbacher Str. 29 
6676 Mandelbachtal 3 


(n.0,p.$) 


Norbert Hönig 
Mainzer Str. 8 


6203 Hochheim 
«) 


Lothar Jasper 
Fresienstraße 10 


4600 Dortmund 41 
(a,b,c,d) 


Rolf Norbisrath 
Brückstraße 11 


4030 Ratingen | 
(d) 


Peter Rommelfanger 
Am Wasserturm 7 


5090 Leverkusen 3 
(u) 


Dr. Helmut Vogt 
Marienplatz 7 


4790 Paderborn 
G.K,q.0 


Bernward Wisiorek 
Am Graseweg 3 
Ale Vechelde 

( 
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GIMEL TABU KUPFERSTICHSPIEL 

Gemetzel wie zur Schwindelerregende Erlesenes tentarbDchlein, in; einer. I: 
. =. . ar Auflanpe v 94 

Zeit der Pharaonen Märchenwelt für Sammler MIETE DAuRBe VOR Ran 


Scarabäen, Katzengötter 
und mythologische Falken 
liefern sich bei Gimel eine 
Schlacht im Sul der Pharao- 
nen. Jeder Spieler tritt mit 
drei verschiedenen Arten 
von Figuren an und ver- 
sucht, den Gegner auszurot- 
ten. Das gelingt zwar fast 
nie, aber das Spiel ist schon 
gewonnen. wenn eine be- 
stimmte Punktzahl erbeutet 
wurde. Oder es wird als un- 
entschieden abgebrochen, 
wenn es nicht einem Spieler 
gelingt, den Punkteabstand 
über eine Mindestspanne hin- 
aus auszubauen. 

In der Gestaltung ist das 
Bemühen um Profil deutlich 
zu spüren. Der Hersteller, 
noch ein Neuling auf dem 
Spielemarkt, möchte sich sei- 
nen Platz durch hartes Enga- 
gement - besonders im Be- 
reich der Gestaltung - er- 
kämpfen. Ein erfreulicher 
Ansatz. 

Das Vertriebsnetz der Bü- 
tehorn-Spiele ist noch recht 
klein. Es empfiehlt sich des- 
halb. vom Verlag einen Be- 
zugsquellen-Nachweis anzu- 
fordern. 


Bütehorn 
3000 


GIMEL, Buchholzverlag 
KG, Roderbruchstr. 11-15. 
Hannover 1, circa 29,80 Mark 


Eine fantasievolle. farben- 
prächtige Märchenwelt zau- 
bern die Spiele eines italieni- 
schen Herstellers herbei. 

Bei Tabu ist eigentlich 
nichts tabu. Im Gegenteil: Es 
gilt, eine zarte Jungfrau die 
steilen Stufen einer az- 
tekischen Pyramide hinauf- 
zuschleifen. Vier Spieler 
schlüpfen in die Rolle blut- 
lechzender Priester, die da- 
nach gieren, als erster mit der 
Opfermaid den Metzelplatz 
auf der obersten Plattform 
zu erreichen. 

Die Spielregel ist in einem 
etwas holprigen Deutsch ver- 
faßt. aber durchaus ver- 
ständlich. Bemerkenswert ist 
die liebevolle Gestaltung. Es 
gibt keinen Hersteller ım 
deutschsprachigen Raum. 
der so viel spielerisches Am- 
biente und so viel Romantik 
in sein Spiel steckt wie dieser 
italienische Hersteller. Die 
Beschaffung des Spiels ist 
mühsam, denn es gibt hierzu- 
lande noch keine Vertretung. 


Bei Bestellungen fordere 
man ausdrücklich tadellose 
Verpackung, sonst kommt 


das Spiel nicht heil an. 


Tabu, International Team, Via 
Grandi 17, 20017 Mazzo di Rho- 
Milano, circa 18,80 Mark plus Ver- 
sandkosten 


Kupferstichspiel des LM.F. von 
1617. auf 999 Stück linutierte, faksı- 
milhterte Auflage, Heimeran-Verlag, 
Postfach 40 08 24, 8000 Munchen 
40, cırca 98 Mark 


In Rudolstadt liegt ein 
komplettes Kartenspiel aus 
48 Blättern, das zu den be- 
sonderen Kostbarkeiten 
überlieferter Kartenspiele 
gehört. Es ist das Kupfer- 
stichspiel des I1.M.F. von 
1617. Wer sich hinter dieser 
Abkürzung verbirgt, ist bis 
heute nicht festzustellen. 

Das Kartenspiel hat sicher 
nie dazu gedient, gespielt 
zu werden. Die Rückseiten 
der Karten sind mit Blumen 
bemalt, die die einzelnen 
Karten deutlich voneinander 
unterscheiden. So bleibt nur 
der Schluß. daß das Spiel 
von vornherein dazu vorge- 
sehen war, die Sammlung ei- 
nes Fürsten zu bereichern. 

Das sorgsam und liebevoll 
nachgedruckte Spiel kommt, 
zusammen mit einem Kom- 


Stück heraus. Gepackt ist es 
in eine voluminöse, aber hüb- 


sche Kassette. Der Verlag 
hat in den letzten Jahren 
schon mehrfach historische 


Kartenbilder faksimiliert, 
und die kleine Auflage mach- 
te die Kassetten schnell zum 
begehrten Sammelobjekt. 


TAROT 


Über die Kunst 
des Kartenlegens 
Das gute alte Tarockspiel 
ist fast im Aussterben. Abeı 
die geheimnisvollen, maleri- 
schen Karten halten sich un- 
angefochten. Gerade in den 
letzten Jahren haben einige 
Kartenhersteller alte und 
neue Tarotkarten aufgelegt. 


Diese Tarotkarten haben 
die  Vorstellungskraft  deı 
Menschen schon immer be- 


flügelt. Viel wurde in die 
merkwürdigen Bilder hinein- 
interpretiert. Zigeunerinnen 
lasen aus den Tarotkarten 
die Zukunft. 


SERGIUS GOLOWIN 


BERN 


GEHEIMNIS UND LENRE DER 
TR RARIEN DER ZIGKUNER 


Die Welt des Tarot 
Basel, 
44 Mark 


Sphinx- Verlag 
ISBN 385914 1015, 


O9 888899Spiel-Wiese® 808809889896 


MB SUPERVOGEL 


„Die Welt des Tarot'* ist 
ein Buch, das zweierlei ver- 
sucht: Es will eine Interpre- 
tation der Bedeutung der 
Karte und des Kartenlegens 
geben. Es will aber auch - 
und dla gewinnt das Buch sei- 
nen besonderen Reiz - das 
historische und kulturelle 
Umfeld der Tarotkarte auf- 
zeigen. 


ACQUIRE 


Die  Spieltisch-Strategen 
könnenalle Tricks des Mana- 
gements ausspielen: Hotel- 
ketten lassen sich fusionie- 
ren, mit dem Aktienbesitz 
sind abenteuerliche Transak- 
tionen möglich. „‚Spiel’* wird 
in einem der nächsten Hefte 
Tricks und Taktik des Spiels 
durchleuchten. 


FREUDE AM KARTENSPIEL 


Profitschlagen mit 
Hotelketten 


Es gibt wenige wirklich 
bedeutende Spiele-Erfinder. 
Einer von diesen wenigen ist 
Sid Sackson, der in New 
York lebt. Einer seiner größ- 
ten Erfolge ist Acquire. 

Acquire ist ein Wirt- 
schaftsspiel. Zwei bis sechs 
Personen können sich damit 
Iv2 bis 2 Stunden herrlich die 
Zeit vertreiben. 

Der Spielplan ist ein einfa- 
ches Feld mit Zahlen und 
Buchstaben, auf das man im 
Spielverlauf Klötzchen mit 
gleicher Aufschrift legt. Die- 
se Steinchen symbolisieren 
Hotelketten. Je größer die 
Kette zusammenhängender 


Hotels. um so größer ist der 
Profit. 


Acquire, Schmidt Postfach 
40 17 49, 8000 München 40, circa 
+0 Mark 


Der Knüller 
für Spielefanatiker 

Roland Gööck ist ein alter 
Hase im Verfassen von Spie- 
lebüchern. 

Das Buch „Freude am 
Kartenspiel’* ist nicht neu: es 
gibt dieses Buch schon seit 
einiger Zeit als Hardcover. 
Nun ist es in einer preiswer- 
ten Taschenbuchausgabe auf 
den Markt gekommen. Das 
Büchlein hat gute Chancen, 
ebenfalls ein Standardwerk 
zu werden. Denn es be- 


Goidenaren Ratgeber 
© Roland Gööck 


Rolund Gööck. Freude am Karten- 
spiel, Goldmann Ratgeber, ISBN 
3-442-10677-X, 4.80 Mark 


schränkt die Auswahl auf 
wichtige — und spielbare 
Kartenspiele. Es ist klar und 
übersichtlich aufgebaut und 
greift alle wesentlichen The- 
men auf. Ein kleiner Streif- 
zug durch die Geschichte, 
unterstützt durch alte Bilder 
aus der Welt des Karten- 
spiels, leichte und anspruchs- 
volle Spiele, Glücksspiele, 
Patiencen und ein kurzer 
Blick auf das Kartenschla- 
gen. Den Abschluß bildet ein 
kurzer, aber wertvoller Hin- 
weis auf Museen, in denen 
Spielkarten aus früherer Zeit 
gezeigt werden. 


SCHLEICHE SCHLAU 


Zwei auf einen 
Streich 


Ein schlichtes Holzkäst- 
chen. Verschlossen durch ei- 
nen Schieber. Innen liegen 
die Spielfiguren. Deckel und 
Boden sind leuchtend bunt 


mit Mensch-ärgere-dich- 
nicht und Schleiche schlau 
bedruckt. Schleiche schlau 


ist ein recht amüsantes Spiel- 
chen, bei dem die gegenüber- 
liegende Seite besetzt wird. 


Schleiche Schlau, Christof Beck. 
Postfach 24, 7435 Hülben, 
circa 28,50 Mark 


Sirenengeheul 
aus dem Weltall 


Supervogel. MB-Spiele. 
Waldstraße 49.8510 Fürth, 
circa 69 Mark 
Startrampenanlage 

circa 37,50 Mark 


Ein Supervogel heult vom 
Wohnzimmer ins Kinderzim- 
mer und zurück. Ein richti- 
ger Raumgleiter, wie er in 
Weltraumfilmen über den 
Fernsehschirm flimmert. 

Plastik! Nun gut, aus Pla- 
stik läßt sich ja allerhand for- 
men. Doch da liegt gar nicht 
das Besondere. Die Überra- 
schung bringt der Ton. Das 
Fluggerät heult je nach Flug- 
lage. Zum Landen muß der 
Vogel natürlich die Schnauze 
nach unten senken und die 
Geschwindigkeit  herabset- 
zen. Entsprechend wird auch 
der Ton, unter dem man sich 
gut einen Raketenantrieb 
vorstellen kann, immer tie- 
fer, wie eine langsam auslau- 
fende Sirene. Im Steigflug al- 
lerdings, mit nach oben ge- 
reckter Nase, hört man deut- 
lich, wie das Triebwerk im- 
mer mehr auf Touren 
bracht wird. 

Das Geräusch wird elek- 
tronisch durch die Fluglage 
gesteuert. Passend dazu gibt 
es einen Space-Bahnhof aus 
Pappe. 


ge- 


OOOOOOOO Spiel-Kritik OOOOOOOO 


MILCHSTRASSE 


DIE VERFLIXTE 12 


Im Reich der Sterne 
und Planeten 


Der Spielplan ist ein dunk- 
ler, sternenklarer Himmel. 
Darauf prangen Asteroiden 
in dezentem Gold und mar- 
kieren jeweils ein Loch. 

Jeder der beiden Spieler 
bekommt sechs weiße Stifte, 
die er nach Lust und Laune 
auf dem Plastikfirmament 
verteilen darf. Dabei handelt 
es sich mehr um ein Gleich- 
berechtigungsritual, als um 
eine echte Spielfunktion. Wo 
die Stifte stecken, ist ziem- 
lich gleichgültig. Zudem sind 
sie auch nicht unterscheid- 
bar. Es würde am Spielver- 
lauf kaum etwas ändern und 
interessanterweise auch kei- 
nen Vorteil bringen, wenn ein 
Spieler alle Stecker verteilen 
würde. Das ist, verglichen 
mit gängigen Spielen, recht 
ungewöhnlich. 

Erst im folgenden Schritt 
wird der Rahmen des Spiels 
festgelegt. Der eine Spieler 
spannt zwei weiße Gummi- 
schnüre in wildem Zickzack 
von oben nach unten über 
den Plan: der Gegner strafft 
zwei rote Elastikkordeln 
quer von links nach rechts, 
im Spielverlauf kommt ein 
dreizehnter Stecker zum Ein- 
satz. Er wird in ein beliebiges 
freies Loch des Plans ge- 
steckt. Dafür darf der Spieler 
nun einen Stift aus einem 
Loch mit gleichem Sternen- 
symbol ziehen. Die straff ge- 
spannte Gummischnur zieht 
sich schwirrend gerade. Das 
Spiel gewinnt, wer als erster 


Milchstraße 

Invicta 
Duisburger Str. 22 
8500 Nürnberg 
Preis: circa 18 Mark 
Zahl der Spieler: 2 
Spieldauer: 

circa 10 Minuten 


Spielwert 8 


beide Schnüre seiner Farbe 
zur direkten, unabgelenkten 
Verbindung gegenüberliegen- 
der Ränder machen kann. 

Ein Spiel, das von der Idee 
her, aber nicht von der Me- 
chanik, in die gleiche Kate- 
gorie gehört wie Twixt. 

Der Witz des Spiels be- 
steht darin, den jeweils freien 


Stecker geschickt genug zu 


setzen. Die eigene Schnur 
soll einen möglichst großen 
Sprung machen, während der 
Gegner durch ein weiteres 
Hindernis gebremst werden 
soll. 

Bleibt noch die fast notori- 
sche Klage über die Regeln. 
Da fehlt zum Beispiel der 
dringend notwendige Hin- 
weis, daß der freie Stecker 
nur so gesetzt werden darf, 
daß er dabei keine Gummi- 
schnur berührt. Wer nicht 
selbst darauf kommt, begibt 
sich unweigerlich in ein stra- 
paziöses und ermüdendes 
Spiel. 

Verwirrend ist auch, daß 
der Hersteller jedes Spiel an- 
ders aufmacht, daß jede 
Schachtel ein anderes For- 
mat hat. Deshalb ist es wohl 
schwer, das Spiel im Laden 
aufzuspüren. 

Tom Werneck 


Gesamturteil: 


Originalität 9 
Spielregeln 4 
Aufmachung 6 
Ausstattung 6 
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...oder die böse 7 


Mit dem Spiel „Die ver- 
flixte 12° kann man durch- 
aus auch die verflixte „13° 


oder jede andere verflixte 
Zahl zwischen 6 und 24 
spielen. 


Wie dem auch sei: „Die 
verflixte 12° präsentiert sich 
als ein munteres und durch- 
aus empfehlenswertes Fami- 
lienspiel. Das Spiel ist zu- 
nächst einmal konzipiert für 
Kinder im Grundschulalter 
(um acht Jahre), die gerade 
einigermaßen geschickt mit 
Zahlen umgehen können. 
Doch merken bald auch die 
Eltern ebenso wie die größe- 
ren Geschwister, daß sie hier 
durchaus viel Spaß am Spiel 
bekommen. Und ein bißchen 
Kopfrechnen hat sicher noch 
keinem geschadet. Das wird 
hier tatsächlich ganz spiele- 
risch und locker betrieben. 

Gespielt wird mit 72 Kar- 
ten, auf denen Ziffern von 
Null bis sechs abgebildet 


sind. In Tischmitte steht eine 


Kartenablage aus Kunststoff 
mit vier Einbuchtungen. Die 


Die verflixte 12 

Otto Maier Verlag 
Ravensburg 

Preis: circa 13,95 Mark 
Zahl der Spieler: 2 bis 6 
Spieldauer: etwa 15 bis 
20 Minuten 


Spielwert 7 
Originalität 6 
Spielregeln 7 
Aufmachung 5 
Ausstattung 6 


Zahlenkärtchen werden ge- 
mischt und verteilt: Jeder 
Spieler erhält drei Karten. 
Der Rest bleibt verdeckt als 
Stapel liegen. 

Der Reihe nach legen die 
Spieler dann eine Karte auf 
die Ablage und nehmen sich 
jeweils eine neue von dem 
Stapel. Ziel ist es, die Karten 
so abzulegen, daß die vier 
obenliegenden Karten die 
verflixte Summe 12 ergeben. 
Gelingt das einem Spieler, so 
gewinnt er damit die vier 
obersten Karten und darf ei- 
ne weitere Karte ausspielen. 

Nehmen wir ein Beispiel: 
Es liegen 2? +6 +3 +4 
oben. Ergibt zusammen 15. 
In diesem Fall muß die Sum- 
me nach unten gedrückt wer- 
den. Hat der Spieler eine 0 in 
der Hand, so legt er sie auf 
der 3 ab, und schon ergibt 
sich folgende Rechnung: 
6+2+0+4 = 12. Dasglei- 
che Ergebnis wird erreicht, 
wenn man eine 3 auf die 6 
oder eine I auf die 4 legt. 

Sicherlich wird jetzt schon 
klar, daß flinke Rechner bei 
diesem Spiel sozusagen Zahl- 
tag haben. Und die bekom- 
men natürlich auch schnell 
heraus, daß man den anderen 


Mitspielern ganz hübsch 
Schwierigkeiten bereiten 
kann, wie mit Nullen und 


Sechsen. Bei drei obenliegen- 
den Nullen oder Sechsen 
kann der nächste Spieler je- 
doch partout „die verflixte 
12° nicht erreichen. 

Und am Ende gewinnt der, 
der die meisten Karten zu- 
sammengerechnet hat. 

Bernward Thole 


Gesamturteil: 


Spiel 10179 


OOOOOOOO Spiel-Kritik OOOOOOOO 


SENSO 


Geräuschkulisse 
mit Lachsalven 


„Musik wird störend oft 
empfunden, da sie mit Ge- 
räusch verbunden‘. 

Schon Wilhelm Busch 
wußte sich einen Reim auf 
Musik zu machen. Die Mu- 
sik, die ich meine, ist die der 
Elektronikspiele, die zur Zeit 
sehr „in‘“ sind. Eltern, deren 
Sprößlinge zum Beispiel 
elektronisch Schiffe versen- 
ken, können davon ein Lied 
singen, pardon, auch ein 


Verschen dichten. 


Senso ist da auch nicht an- 
ders. Auf dem untertassen- 
förmigen Gehäuse sind vier 
Tasten, leuchtend rot, gelb, 
blau und grün, angebracht. 
Beim Spiel begnügt sich der 
Apparat jedoch nicht nur mit 
deren Aufblinken. Er muß 
natürlich elektronisch seinen 
Kommentar abgeben. Zu je- 
der Farbe gehört auch ein 
Erkennungston. Doch damit 
nicht genug. Hat man einen 
Fehler gemacht, so zeigt Sen- 
so dies durch elektronisch 
verfremdetes, unzweifelhaft 
höhnisches Gelächter an. 


Senso 

Milton-Bradley, Wald- 
straße 49, 8510 Fürth 
Preis: circa 98 Mark 
Zahl der Spieler: 1 bis 4 
Spieldauer: beliebig 


Spielwert 5 


Das Spielprinzip ist 
schnell erklärt. Senso blinkt 
blau und macht gleichzeitig 
„trööt'‘. Nun muß man das 
wiederholen. Dann blinkt 
wieder „blau-trööt'‘, dazu 
kommt „grün-tuut'‘. Wieder- 
holen! Nun gibt Senso 
„blau-trööt"‘,  „grün-tuut'', 
„rot-tüüt’‘ von sich und for- 
dert Wiederholung. Jedesmal 
werden alle Farben wieder- 
holt und eine neue kommt 
hinzu. 

Wenn Sie jetzt denken, 
daß das vielleicht doch zu 
einfach ist, sollten Sie es ein- 
mal versuchen. Senso stei- 
gert nämlich die Geschwin- 
digkeit der aufeinanderfol- 
genden Farben. Vor lauter 
Blink- und Trööt-Zeichen 
wird die Sache dann schon 
nach einigen Kombinationen 
für den „menschlichen 
Spieler ziemlich aussichtslos. 

Senso lacht sich eins und 
das Spiel kann von neuem 
beginnen. Auch zu viert läßt 
Senso mit sich spielen. Hier 
wählt jeder eine Farbe und 
muß nun innerhalb der vor- 
gegebenen Kombination im- 
mer nur seine Farbe drücken. 
Wer einen Fehler macht, wird 
ausgelacht und muß aus- 
scheiden. Senso spielt gegen 
die verbleibende Mannschaft 
weiter. Wer letztlich Sieger 
ist, dürfte ja jetzt klar sein. 

Von der Idee her sehr ein- 
fach, sollte man Senso aber 
nicht unterschätzen. Er trai- 
niert in hohem Maße Kon- 


zentration und Merkfähig- 
keit und hat auch eine soziale 
Komponente. 


Gaby Meyer-Herlin 


Gesamturteil: 


Originalität 5 
Spielregeln 6 
Aufmachung 6 
Ausstattung 8 
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DYADE 


Ein Leckerbissen 
für Strategen 


Kurze, klare Regeln für ei- 
ne interessante Aufgaben- 
stellung sind die entscheiden- 
den Attribute für Dyade. 

Die beiden Spieler erhal- 
ten je acht silberne bezie- 
hungsweise schwarze Dya- 
den, die auf den Grundlinien 
eines um drei Reihen verlän- 
gerten Schachbrettes aufge- 
baut werden, und zwar die 
silbernen Dyaden auf den sil- 
bernen und die schwarzen 
auf den schwarzen Feldern. 
Die Länge der Ketten gestat- 
tet es, die Dyaden so aufzu- 
stellen, daß ihre beiden 
Türmchen jeweils auf zwei 
sich an den Eckpunkten be- 
rührende Felder kommen. 
Derart an die kurze Leine ge- 
legt, ergibt sich pro Zug - 
bei dem immer nur ein Türm- 
chen gesetzt werden darf - 
die Auswahl aus maximal 
sechs Zugmöglichkeiten. 

Ziel des Spiels ist es, sämt- 
liche gegnerischen Dyaden 
zu schlagen. Geschlagen 


wird, indem man die Kette ei- 
ner gegnerischen Dyade mit 


Dyade 

Buchholz Verlag für 
Spiele und Freizeit 
Bütehorn KG 

Am Bocksberg 2 

3203 Sarstedt 

Preis: circa 30 Mark 
Zahl der Spieler: 2 
Spieldauer: 20 Minuten 


Spielwert 7 
Originalität 9 
Spielregeln 9 
Aufmachung 7 
Ausstattung 7 


der einer eigenen kreuzt. Um 
zum Schlagerfolg zu kom- 
men, muß man entweder 
zwei gegnerische Dyaden 
gleichzeitig bedrohen oder ei- 
ne gegnerische Dyade mit 
mehreren eigenen in die Enge 
treiben oder gar - größtmög- 
liches Erfolgserlebnis — bei- 
des miteinander verbinden. 
Dabei gilt es höllisch aufzu- 
passen, daß die Stellung 
nicht unversehens „um- 
kippt‘‘ und man sich selbst in 
der Rolle des eingekreisten 
Opfers wiederfindet. 

Durch die Möglichkeit, an 
der gegnerischen Grundlinie 
eine einfache Dyade in eine 
Gold-Dyade umzutauschen, 
soll .die zusätzliche strategi- 
sche Variante eines verlust- 
reichen Durchmarsches 
durch die Reihen des Geg- 
ners eröffnet werden. Eine 
Gold-Dyade ist deshalb so 
verlockend, weil damit Dop- 
pelzüge ausgeführt werden 
dürfen. Die größere Bewe- 
gungsfähigkeit verleiht der 
Gold-Dyade allerdings eine 
derartige Schlagkraft, daß 
ihr selbst mehrere einfache 
Dyaden gemeinsam keinen 
erfolgreichen Widerstand zu 
leisten vermögen. Wer sich 
daher nicht entschließen will, 
die beiden übermächtigen 
Gold-Bonzen im Interesse ei- 
nes bis zuletzt offenen Spiels 
gleich ganz wegzulassen, 
sollte ihre Funktion doch zu- 
mindest dahin reduzieren, 
daß Doppelzüge nur zum 
Ziehen ohne gleichzeitiges 
Schlagen gestattet sind. 


L. U. Dikus 


Gesamturteil: 
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OOOOODO Das nächste Heft DOGOOOOO 


Domino 


Im August/September- 
Heft hatten wir das Domino 
bereits für das Oktober-Heft 
angekündigt. Der für dieses 
Heft angekündigte Domino- 
Artikel erscheint aus techni- 
schen Gründen erst im No- 
vember-Heft. Wir bitten um 
Entschuldigung. 

Das gute alte Domino ist 
ein Spiel, an dem sich schon 
immer die Geister schieden. 
Die einen lieben es als über- 
aus variantenreiches Spiel- 
material, das auch sehr schön 
anzuschauen ist. Die anderen 
tun es als reine Kinderei ab. 
Und doch findet sich das 
Spiel praktisch in jedem 
Haushalt und in jedem Spie- 
le-Fundus. Bernward Thole 
gibt einen Einblick in die Ge- 
schichte dieses Spieles. 


Das Spiel des Jahres 


Frau Antje Huber, Bun- 
desminister für Familie, hat 
persönlich die Schirmherr- 
schaft über die Aktion „Spiel 
des Jahres‘‘ übernommen. 
Neun Journalisten, die in 
verschiedenen Zeitungen, 
Zeitschriften und Rundfunk- 
anstalten regelmäßig über 
Gesellschafts- und Familien- 
spiele berichten, haben sich 
zu einer Jury zusammenge- 
funden. 

Der Kritikerpreis wird 
vergeben für das ihrer An- 
sicht nach beste Spiel der 
letzıen beiden Kalenderjah- 
re. Außerdem wird ein Son- 
derpreis für das schönste 
Spiel verliehen. Das Ziel: 
Orientierungshilfe für Fami- 
lien und spielfreudige Er- 
wachsene, Impulse für die 
Hersteller. „‚Spiel’* stellt das 
„Spiel des Jahres“ und die 
Liste der besten zehn vor. 


Simsalabim aus 
dem Pappkarton 


Viele Hersteller bieten auf 
dem Spielwarenmarkt Zau- 
berkästen an. Sind sie alle 
brauchbar”? Hans-Günter 
Witt ist Grafik-Designer und 
Zauberkünstler. Seine 
Sammlung umfaßt über 300 
Zauberkästen, von 1880 bis 
heute. Er hat für „Spiel’* ei- 
nen Zauberkasten-Test er- 


stellt und informiert Sie über 
Geschichte, Hersteller, Prei- 
se, Inhalt und Brauchbarkeit 
von magischem Hokuspokus 
aus dem Pappkarton. 


Pausenspiele 


Ein Spiel-Beispiel macht 
Schule in Deutschlands 
Schulen: Die Pausenhöfe 
werden zu bunten Spielplät- 
zen. Noch haben erst wenige 
Schulen diese Idee aufgegrif- 
fen, aber das Interesse 
wächst. „Spiel berichtet aus 
Heidelberg. wo Schüler und 
Lehrer gemeinsam den Hof 
ihrer Grundschule mit far- 
benfrohen Spielfeldern be- 
malt haben. Spielregeln ha- 
ben die Kinder selbst erfun- 
den. Rektor Sauer: „Wir ha- 
ben nur gute Erfahrungen 
gemacht. 


Die Spiele 

der Gourmets 
„Gaumenfreuden und 

Zungenkitzel’ ist der Ar- 


beitstitel eines Artikels, der 
über die Rituale der Gour- 
mets berichtet. Karl Hoche 
nimmt Kochclubs, Gaststät- 
tentester und Gastronomie- 
Guides aufs Korn. „Spiel 
bringt den Test: „Sind Sie ein 
Feinschmecker?‘ und bittet 
den Preisträger in eines der 
sieben deutschen Zwei-Ster- 
ne-Lokale zu Tisch. 


Alaska 

Das Wort allein ist eine 
Zauberformel. Alaska - die 
Welt eisiger Stürme, an- 
griffslustiger Eisbären, die 


Herausforderung, sich gegen 
die Gewalt der Natur durch- 
zusetzen. 


In diese Welt ist das Spiel 
„Alaska eingebettet. Auf ei- 
ner Insel liegen wertvolle 
Container. Doch über das 
Meer kommt man nur über 
die Eisschollen, die langsam 
das Wasser immer mehr zu- 


decken. So jagt man vom 
Festland zur Insel und zu- 


rück und rettet, was zu retten 
ist. Denn nicht nur der Eisbär 
stört — auch die Zeit drängt. 
Denn im Frühjahr beginnt 
das Eis zu schmelzen, die 
Verbindung reißt. 

„Spiel’* stellt im nächsten 
Heft das neue, aufregende 
Abenteuer-Spiel vor - und 
zeigt alle Tricks, wie man 
sich in Alaska durchschlägt. 
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Das „UR-Spiel" Eines der ältesten Spiele der Welt. Ein 
Ravensburger Würfelspiel für zwei Personen. 


TANGRAM 


DuMont's neues Tangram von Joost Elffers und Mike 
Schuyt. 248 Seiten mit über 690 Legebeispielen und 
Auflösungen 


WIR MACHEN 
IHNEN EIN GESCHENK 


Sie selbst lesen ‚‚Spiel‘‘ und wis- 
sen, wieviel Spaß und (Ent-) 
Spannung diese Zeitschrift 
bringt. Es wird Ihnen sicher 
leichtfallen, Spiel‘ weiterzu- 
empfehlen. Schicken Sie uns die 
Adresse eines Verwandten, 
Freundes oder Bekannten, der 
„Spiel‘‘ regelmäßig und bequem 
frei Haus beziehen möchte. Das 
Abonnement für 12 Ausgaben 
ist 9 Mark billiger als die Einzel- 
hefte. Eine Ersparnis von 18 
Prozent! 


„egghead", für Leute, die Spaß am logischen Denken 
haben. 
Ein ASS-Spiel für 3 -6 Personen. 


Als Dankeschön 


für meine Empfehlung von„Spiel” 
schicken Sie mir bitte: 


® 
® 


Ravensburger 
UR-SPIEL 


ASS 
EGGHEAD 


Bütehorn-Spiele 
GIMEL 


Joost Elffers und Mike Schuyt. 
DU MONT'S 
NEUES TANGRAM 


Gewünschtes bitte ankreuzen. Als 
Adresse für das Geschenk gilt der Ab- 
sender auf dem Brief oder der Post- 
karte. 

10 


Als Dank erhalten Sie ein 
„Spiel‘‘-Geschenk Ihrer Wahl. 
Bitte schneiden Sie den Spiel- 
Coupon aus und senden ihn an: 
Spiel-Verlag, Postfach 10 57 09, 
2000 Hamburg | 


„Gimel" ist ein Denkspiel; es stanımt aus dem alten 
Agypten. 
Von Bütehorn-Spiele für zwei Personen. 


Spiel-Geschenk-Coupon 


An diese Adresse schicken Sie bitte „Spiel” für min- 
destens 12 Ausgaben, garantiert zum Vorzugspreis 
von DM 3,25 pro Heft. 12 Hefte DM 39,- (Ausland: 
DM 39,-+ PortoDM 7,20). Die Lieferung erfolgt frei 
Haus und beginnt mit der nächsten Ausgabe. 


Vorname Name 


Straße/Nr. 


PLZ/ Wohnort 


Datum 


Unterschrift 


Bitte keine Vorauszahlung leisten. Rechnung ab- 
warten. Wichtiger rechtlicher Hinweis: Sie garan- 
tieren mir, daß ich diese Bestellung innerhalb einer 
Woche beim Spiel-Leser-Service schriftlich wider- 
rufen kann. 


 -Shogun z 
Das strategische Brettspiel mit Glück und Spannung 
Zug um Zug ändert sich die Zahl im Spielstein. Automatisch. 


Inder Tat eine neue Spiel-Idee. | 


Die Zahl im Spielstein zeigt an, wieviel Felder 
gezogen werden müssen. Mit jedem Zug 
kann sich jedoch die Zahl automatisch 
ändern. Ein Spiel, das Zug um Zug neue 
Überraschungen bringt. 


Der Spieler.muß also nicht nur auf die Züge seines 
Gegenspielers reagieren, sondern auch auf die 
Veränderungen seiner eigenen Steine. Mit ständig 
wechselnder Taktik gilt es, den gegnerischen 
Shogun oder mindestens sechs Steine des Gegen- 
spielers zu schlagen. 
<| Für zwei Spieler ein 20-Minuten-Spielvergnügen, 
2 bei dem Glück und Verstand sich die Waage halten. 


Otto Maier Verlag, Ravensburg 


Programm für sinnvolle Freizeit 


